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PREDGOVOR 


Suvremeni život traži od ljudi sve više napora, koncentracije i 
psihičkog naprezanja, što dovodi do preopterećenosti i jednog oblika 
iscrpljenosti — zbog jednostrane angažiranosti. Odatle potječe potre- 
ba za bogatijim i raznovrsnijim ispunjavanjem slobodnog vremena, a 
u cilju rekreacije i relaksacije organizma. 

Društvene igre upravo tu nalaze svoju ulogu i opravdanje, jer 
pružaju zadovoljstvo, razbibrigu i ugodno raspoloženje, a ujedno obo- 
gaćuju igrače novim saznanjima. Pored toga za njih je dostatan prostor 
koji je dostatan svakome, rekviziti su jednostavni i jeftini. Po potrebi 
mogu se izraditi kod kuće. 

Inicijativa izdavača o izdavanju » Društvenih igara « bio je velik 
izazov za nas autore, kojeg smo prihvatili sa zadovoljstvom bez obzira 
na probleme koji su nas očekivali. Nedostatak slične literature na 
našem jeziku, raznorodnost u pravilima, terminologiji i podjelama opre- 
dijelili su osnovne smjernice-zadatke kojima smo se rukovodili u 
stvaranju ove knjige. 

Pri izboru sadržaja opredjeljujuća je bila namjera da se zadovolji 
što širi krug čitalaca, ali i naše subjektivno mišljenje o vrijednosti 
pojedinih igara. Na izbor će sigurno biti primjedbi, jer izostavljen je 
šah, kartaške igre . . . 

Za šah smo smatrali da je isuviše dobro poznat, te da o njemu 
postoji dovoljno specijalističke literature, a kartaške igre su bile tema 
zasebnog rada jednog od autora (»Izbor igara sa kartama« — J. Ilić 
Dreven). 

U želji da se pravila igara i postojeća terminologija približe uni- 
ficiranju, koristili smo se popularnijim i najčešćim varijantama pravila 
i izvornim nazivima gdje god je to bilo moguće. 

Svjesni smo da rad nije lišen pogrešaka pa ćemo sa zadovolj- 
stvom prihvatiti sve dobronamjerne primjedbe i sugestije i nastojati 
ih primjeniti u drugom dijelu »Društvenih igara«, koji je već u planu 
i koji će obuhvatiti preostale zanimljivije igre za kućnu zabavu. 

Ujedno zahvaljujemo drugu Šanteku na suradnji, te recenzentu 
Božidaru Ljubiću na konstruktivnim prijedlozima i sugestijama. 

Zagreb, kolovoz 1981. 
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PROGRESIJA 

Ovo nije natjecateljska, već prvenstveno igra zabave u kojoj su- 
djeluje više igrača. 

Prije početka treba se dogovoriti o kojoj će se temi pisati. Zgodno 
je na primjer pisati pjesmu, tj. stihove. 

Uzme se komad papira i jedan od igrača počinje igru — na vrhu 
papira ispisuje kratku rečenicu ili riječ (ako se radi o pjesmi onda 
stih), presavine papir da se ne vidi što je napisano i preda narednom 
igraču koji nadopisuje novu rečenicu (riječ ili stih), opet presavine 
papir da ostali ne vide što je napisano i predaje ga dalje. Igra traje 
jedan krug ili dok se ne ispuni cijeli papir. Potom se papir razmota i 
pročita ono što je napisano. Obično se dobiva vrlo smiješna priča, 
odnosno pjesma. 


SLIKOVNA PROGRESIJA 

Princip je isti kao i kod obične progresije samo što se ovaj put 
igrači umjesto riječima izražavaju crtežom, tj. zajednički stvaraju je- 
dan crtež. 

U pravilima je potrebna jedna iznimka. Obično se počinje crtati 
jedan lik od glave do nogu. Međutim, kad igrač nacrta svoj dio on 
presavine crtež tako da mu se vidi donji dio, kako bi slijedeći igrač 
znao kako da nastavi, ali ne smije vidjeti sve što je do tada nacrtano. 
Na primjer, igrač nacrta glavu i presavine crtež tako da se vidi vrat 
i naredni igrač zna koji dio tijela on mora nacrtati. 

Igrači mogu u svom crtežu kombinirati elemente ljudskog i živo- 
tinjskog bića. Tako nastaju zanimljivi crteži. Vidi Cr. br. 1. 

TELEGRAMI 

U igri sudjeluje više igrača. Zada se podulja riječ koje se svako 
slovo smatra inicijalom (tj. prvim slovom neke druge riječi). 

Potrebno je složiti telegram. Smišljaju se riječi sa zadanim inici- 
jalima i tako smišljene pokušavaju se spojiti (kao u telegramu) u 
jednu ili više rečenica. Riječi telegrama moraju teći onim redom kojim 
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teku i inicijali (slova zadane riječi). Kao pomoćno sredstvo slobodno 
možemo upotrijebiti riječ STOP tamo gdje to smatramo primjerenim. 
Za riječ STOP nije potreban inicijal S. 

Pobjeđuje igrač koji je po ocjeni svih složio najbolji, najzanimlji- 
viji i najsmješniji telegram. 

Primjer: 

Zadana je riječ TELEGRAM 

Trči Elzi STOP Leđna Elisa Gubi Rotaciju STOP Alarmantno STOP 

Marko 


ZATVARANJE KVADRATA 


U igri sudjeluju dva igrača i bore se jedan protiv drugoga. 

Prije igre nacrta se mreža točaka, obično 6x6. 

Igrači naizmjenično vuku poteze. Potez se sastoji od spajanja 
dviju susjednih točaka ravnom linijom. Linija se smije povući vodo- 
ravno ili okomito, ali ne i dijagonalno (koso). Tim potezima igrači ucr- 
tavaju stranice malih (jediničnih) kvadrata. Kad jedan od igrača uspi- 
je ucrtati četvrtu stranicu kvadratića i tako ga kompletirati, kvadratić 
postaje njegov, što označuje upisivanjem u njega svojeg inicijala. 
(Kvadrat postaje igračev kad je on povukao četvrtu stranicu, bez ob- 
zira tko je povukao prethodne tri.) Nakon zatvaranja kvadrata igrač je 
i dalje na potezu, sve dok može svakim svojim pojedinačnim potezom 
kompletirati novi kvadrat. Potom je obavezan povući, prije nego na 
red dođe protivnik, još jedan potez, kojim ne kompletira kvadrat. 


A igrač 
B igrač 


Cr. br. 2 
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Igrači su izabrali ovakav način igre i dosada nisu zatvorili nijedan kvadrat. Na redu 
je B igrač koji svojim slijedećim potezom omogućuje A igraču zatvaranje kvadrata, 
jer više ne postoji »neutralnih« poteza. 




Cr. br. 3 
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Jedan od mogućih završetaka igre. 


ANAGRAMI 

U igri sudjeluju dva ili više igrača. 

Prije igre izabere se jedna dulja riječ koja služi kao osnova. Cilj 
je igre da se iz osnovne riječi, anagramiranjem, stvori što više novih 
smislenih riječi. U obzir dolaze riječi od najmanje tri slova. 

Da bi stvorili nove riječi igrači imaju na raspolaganju ona slova 
koja se javljaju u osnovnoj riječi. Koje vrste riječi će važiti treba se 
dogovoriti prije igre. 

Pobjednik je igrač koji je stvorio najviše novih riječi. 

Novostvorena riječ ne mora sadržavati sva slova upotrijebljena 
u osnovnoj riječi. 

Primjer: 

Osnovna riječ je ANAGRAM 

Ana ara aga Gana raga 

gram grana rana rang mana 


VJEŠANJE 

U igri sudjeluju dva igrača. Jedan od njih nacrta vješala i zadaje 
pojam drugom igraču koji ga pokušava odgonetnuti. Pojam zadaje tako 
da mu napiše prvo i zadnje slovo, a za ostala slova upiše crtice (praz- 
na polja). Drugi igrač pogleda u tako označeni pojam kojemu manjka- 
ju slova i pokušava odgonetnuti što mu je suigrač zadao. On to čini 
tako da izgovori jedno slovo za koje smatra da bi se moglo nalaziti 
unutar zadanoga pojma. Ako pogodi, prvi ga igrač upisuje na ono 
mjesto (crticu) na kojem se nalazi. Ako se pogođeno slovo nalazi na 
više mjesta unutar pojma, igrač ga upisuje na sva ta mjesta. Svaki put 


kada drugi igrač izgovori krivo slovo (slovo koje se ne nalazi u za- 
danom pojmu) jedan dio »njegova tijela« suigrač ucrtava na vješala. 
Tijelo se sastoji od slijedećih dijelova: glave, ušiju, vrata, torza, jedne 
ruke, druge ruke, jedne noge, druge noge. 

Prvi igrač pobjeđuje ako uspije ucrtati na vješala sve navedene 
elemente, tj. cijelo tijelo, prije nego što drugi igrač uspije pogoditi 
pojam (u kojem slučaju pobjeđuje drugi igrač). 

Umjesto da govori slovo po slovo, drugi igrač može pokušati 
odgonetnuti cijelu riječ odjednom. Međutim, ako ne pogodi, na vje- 
šala mu se ucrtava jedan dio tijela. 




S A ) 

Cr. br. 4 
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KATEGORIJE 


Igrači, prije igre, između 5 i 10 kategorija odrede kojima će se 
služiti (na primjer: imena gradova, rijeka, planina, država, sportaša, 
političara, igara, životinja, biljaka i slično). 

Svaki igrač upiše izabrane kategorije, jednu ispod druge, na li- 
jevoj strani papira. Iznad toga, slijeva nadesno, upišu nekoliko razli- 
čitih slova, dovoljno razmaknutih jedno od drugog i tako stvore kri- 
žaljku slova i kategorija. 

Svi igrači počinju igru istodobno i trude se da ispune zadanu 
križaljku u određenom vremenu. 

Igrači upisuju pojmove koji počinju onim slovom koje se nalazi 
iznad određene kolone, a odgovaraju kategorijama upisanim s lijeve 
strane križaljke. 

Kad istekne dogovoreno vrijeme, igrači zbroje zarađene bodove. 
Ako je igrač u neko križanje (kategorije i slova) upisao neodgovara- 
jući pojam, ne dobiva bodove. Bodovi se ne dobivaju ni za neispunje- 
no polje. Za svaku pravovaljanu riječ koju je upotrijebio i neki drugi 
igrač (ili igrači) upisuje jedan bod. Za svaki upisani pojam kojeg nisu 
upisali drugi igrači, a pravovaljan je, dobivaju se 2 boda. Svaki od 
igrača zbroji sve svoje bodove. 

Pobjednik je igrač s najviše osvojenih bodova. 
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Cr. br. 5 


CIK-CAK 

Nacrta se 9 x 9 točaka (kvadratna mreža). Prvi igrač počinje igru 
obaveznim vučenjem linije od središnje do susjedne točke (nisu doz- 
voljeni dijagonalni potezi). Nakon toga, igrači naizmjenično spajaju 
druge slobodne točke i to tako da linija polazi od slobodnog kraja 
linije malo prije ucrtane (tj. od točke do koje je dospio protivnički 
igrač svojim zadnjim potezom). 

Kroz istu točku može se prelaziti najviše jedanput. 
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Cilj je prvog igrača dospjeti do kuta kvadrata (točke u kutu) koji 
je označen slovom A, a drugog do točke B koja je ucrtana u dijagonal- 
no suprotnom kutu. 

Igrač koji povuče potez nakon kojeg se ne može izbjeći remi gubi 
partiju. 


Cr. br. 6 



A igrač 
B igrač 
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S igrač gubi. Potez a6 — a5 vodi pobjedi A igrača. Potez a6 — a7 vodi u remi što opet 

donosi pobjedu A igraču. 


SPAJALICA 

Prije početka igre na papiru se nacrta nekoliko razbacanih točaka 
(obično šest, sedam). 

Sudjeluju dva igrača; prije početka igre odredi se tko počinje 
prvi, a zatim se naizmjenično vuče po jedan potez. 

Potez se sastoji od dvije radnje. Prvo igrač spoji linijom, bilo 
kojeg oblika, dvije točke, a zatim na toj, novonastaloj liniji, ucrta novu 
točku. 

Igrač koji je zadnji u mogućnosti spojiti dvije točke pobjeđuje. 

Pri igranju valja se pridrržavati slijedećih pravila. Početne točke 
(točke nacrtane prije početka igre) imaju tri tzv. izlaza, tj. iz svake 
mogu izlaziti najviše tri linije, odnosno, u njoj mogu završavati naj- 
više tri linije. Linija ne smije prelaziti preko nacrtane točke, već može 
samo od nje polaziti, odnosno, u njoj završavati. Točka koja se ucrta 
na liniji (dakle ne početna točka) ima samo jedan slobodan izlaz, dva 
izlaza oduzima joj linija na kojoj je ucrtana. Linija kojom se spajaju 




dviju točke ne smije sjeći samu sebe, a ni bilo koju drugu. Linija se 
može vratiti u točku iz koje je potekla (to je moguće samo na po- 
četnim točkama koje imaju tri izlaza, naravno pod uvjetom da joj 
dva već nisu oduzeta). 


• • 






Mogući potezi iz jedne početne točke. 




Cr. br. 8 


AKROSTIH 

U igri sudjeluju dva ili više igrača. Izabere se riječ najmanje od 
tri slova. Svaki igrač upiše tu riječ okomito na lijevoj strani svog 
papira, a na desnoj obrnutim redom slova, također okomito. Na taj 
način u svakom redu dobijemo po par slova. 

Igrači se trude da oblikuju nove riječi tako da je svakoj prvo 
slovo ono na lijevoj, a posljednje ono na desnoj strani (u istome 
redu). 

Pobjednik je onaj koji nakon nekoliko odigranih partija osvoji 
najviše bodova. Za svaku se riječ dobije onoliko bodova koliko ona 
sadrži slova. 

Priznaju se riječi ako su to imenice u nominativu jednine i mno- 
žine, glagoli u infinitivu te pridjevi u sva tri roda. Igrači se mogu 
dogovoriti da važe i druge riječi. 
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96 bodova 


POTAPANJE BRODOVA 

Igraju dva igrača s tim da svaki na komad papira nacrta kva- 
drat sa stotinu polja (10x10) i u njega potajno razmjesti »brodove«. 
Postoje veći i manji brodovi, ovisno o tome koliko polja (kvadratića) 
okupiraju. Svaki igrač u svoj kvadrat ucrta jedan brod koji okupira 
pet polja, dva broda po četiri polja, tri broda po tri, četiri broda po 
dva i pet brodova po jedno polje. Brodovi se ucrtavaju zadebljanjem 
rubnih kvadratića (polja), a kvadratići od kojih je sastavljen veći 
brod (veći od jednog kvadratića) moraju ležati u liniji, tj. moraju 
se doticati svojim stranicama. 

Igrači se mogu dogovoriti da igraju s brodovima drugačijih ve- 
ličina, oblika i broja. 



Cr. br. 9 
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Cr. br. 10 



Nedozvoljeno 
doticanje brodova. 


Kvadrat 10x10 oba igrača trebaju označiti istovetnim ozna- 
kama. Na primjer, oba kolone svojih kvadrata označuju slovima, sli- 
jeva nadesno, A, B, C, D, E, F, G, H, I, J, a redove brojkama, odozgo 
nadolje, od 1 do 10. 

Jedan od igrača počinje prvi i igra se naizmjenično. Onaj koji 
je na redu ima pravo tri puta pucati na protivničke brodove. On to 
radi tako da za svaki hitac odredi polje u koje puca (recimo C-5) — 
Protivnički igrač pogleda u to polje i obavještava pucača da li je 
pogodio koji brod ili promašio (pogodak, odnosno promašaj). Kada 



Pravilno postavljeni 
brodovi. 
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Cr. br. 11 


pucač nekim od svojih hitaca pogodi zadnji kvadratić broda (ostali 
su već pogođeni), protivnik ga mora obavijestiti da je njegov brod 
potopljen. Pogodak u brod od jednog kvadratića automatski potaplja. 
Nakon tri hica, bez obzira na pogotke i promašaj, na red dolazi drugi 
igrač s pravom tri hica. 

Igra traje dok jedan od igrača ne potopi sve protivničke brodove 
i on je pobjednik. 

Svaki igrač ucrta si još jedan kvadrat u kojeg upisuje svoje 
pogotke i promašaje. 

Partija se može i bodovati. Kada jedan od igrača pobijedi on 
dobiva onoliko bodova koliko je ostalo nepogođenih njegovih polja 
(kvadratića) na kojima ima ucrtane brodove. 

Prvi je igrač u prednosti pa je dobro odigrati paran broj partija. 

Ucrtani brodovi ne smiju se doticati, međusobno, svojim strani- 
cama, već moraju biti ucrtani odvojeno i doticati se eventualno 
samo svojim uglovima. 


PREOBRAZBE 

Za igru su potrebne najmanje dvije osobe. 

Prije igre odaberu se dvije riječi s jednakim brojem slova (jedna 
se označi rimskim I, a druga II). Najbolje je ako slova upotrijebljena 
u jednoj riječi ne nalazimo u drugoj. Te dvije riječi svaki od igrača 
upiše na svoj komad papira,' prvo onu s oznakom I, a iza nje onu s 
oznakom II. 

Cilj je igre preobraziti (pretvoriti, promijeniti) prvu riječ u drugu. 
Tom se prilikom treba pridržavati slijedećih pravila. Da bi se prva 
riječ preobrazila u drugu služimo se posrednim riječima. Karakteri- 
stika je posrednih riječi da imaju jednak broj slova kao i prva i 
druga riječ. Posrednu riječ dobijemo ako u prethodnoj promijenimo 
jedno slovo (zamijenimo ga drugim) i služeći se, ako je potrebno, 
anagramiranjem (premještanjem slova) stvorimo novu smislenu riječ 
koja je po broju identičnih slova bliža onoj riječi u koju je trebamo 
preobraziti (drugoj riječi) od prethodne. Pobjednik je igrač koji uspije 
preobraziti prvu u drugu riječ s najmanje posrednih riječi. 

Pravovaljane riječi su: imenice u nominativu jednine i množine, 
glagoli u infinitivu, pridjevi u sva tri roda. Međutim, igrači se mogu 
dogovoriti da važe i drugi oblici. 

U početku je najbolje početi igru s troslovnim riječima pa, ka- 
snije kad se shvati suština, prelaziti na višeslovne riječi. 

Primjeri s objašnjenjima: 

Na primjer, potrebno je riječ GRB preobraziti u riječ SOL. Odmah 
pokušavamo jedno slovo u riječi GRB zamijeniti slovom koje je upo- 
trijebljeno u riječi SOL i tako stvoriti novu riječ — ROB (G smo 
zamijenili slovom O i ORB anagramirali u ROB). Sada, recimo, slovo 
R zamijenimo s L i anagramiramo u BOL. U novonastaloj riječi za- 
mijenimo slovo B sa S i bez anagramiranja dolazimo do riječi SOL. 


Za preobrazbu su nam bile potrebne dvije posredne riječi (ROB i 
BOL). Naravno, igrač na samome početku može krenuti drugim to- 
kom (mijenjati druga slova) i opet dospjeti do druge riječi. 

Drugi primjer. Riječ OBOR potrebno je preobraziti u riječ MULA. 
To je moguće izvesti i ovako: OBOR — ROBA — ROLA — RILA 
MILA — MULA. Nakon dospjeća do riječi ROLA igrač je već, pre- 
obrazbom, prešao pola puta (ubacio je dva slova koja su potrebna 
za drugu riječ, L i A, i još je potrebno ubaciti dva: M i U). Ali igraču 
ne pada na pamet način kako da odmah upotrijebi jedno od tih slova 
pa se služi prijelaznom riječju RILA da bi tek tada ubacio slovo M, 
a nakon toga U i tako dospio do cilja. U svojoj preobrazbi igrač se 
je poslužio s četiri posredne riječi. Ova se preobrazba može izvesti 
i s tri posredne riječi. Ako imate strpljenja pokušajte. 

STVARANJE KRIŽALJKE 

U igri sudjeluju dva igrača: oba na svom komadu papira nacrtaju 
kvadrat s 5x5 polja (može i veći, recimo 6 x 6). 

Igrači naizmjenično izgovaraju po jedno slovo abecede i obo- 
jica ga unose u svoj kvadrat (križaljku). Izgovoreno slovo unosi se 
(upisuje) u bilo koje polje križaljke. Igrači mogu ponavljati slova 
(izgovarati ona koja su već upotrijebljena). Igrači ne smiju gledati 
u protivnikovu- križaljku. Slova se izgovaraju dok se ne ispuni kri- 
žaljka. 

Cilj je igre, odnosno svakog igrača, da dobije, vodoravno i oko- 
mito, što više i što duljih smislenih riječi te na taj način osvoji više 
bodova od protivnika. 

Igrači moraju izgovoreno slovo odmah upisati i više ga nemaju 
pravo premještati unutar polja u križaljci. 

Kad su križaljke ispunjene gledaju se redovi i kolone križaljki i 
vidi koliko je koji od igrača formirao riječi. Bodovi se upisuju sa 
strane (kod redova) ili ispod (kod kolona); na kraju se zbroje i uspo- 
rede konačni rezultati. Pobjeđuje igrač sa više bodova. Svaka for- 
mirana riječ donosi onoliko bodova od koliko je slova sastavljena. 
Kao najmanja riječ prizna se ona od barem tri slova. Riječ od pet 
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slova, ako je križaljka 5x5, donosi dvostruki broj bodova (10). Kod 
križaljke 6x6 dvostruki broj bodova donijela bi riječ od 6 slova. 

Iza i ispred formirane riječi (ako to nije rub križaljke) zadeblja 
se linija polja (kvadratića). Zadnja slova (ili slovo) riječi ne može 
se upotrijebiti za početak druge riječi. 

MATRICA 

U ovoj igri s olovkom i papirom kao glavnim i jedinim rekvi- 
zitima može sudjelovati neograničen broj igrača, no najbolje je kad 
igraju trojica ili četvorica. Po ocjeni onih koji su je već igrali radi 
se o izuzetno zanimljivoj igri koja može potrajati vrlo dugo, pa je 
zato unaprijed potrebno ograničiti vrijeme za razmišljanje. Na pri- 
mjeru ćemo objasniti kako se igra odvija između 2 igrača. Potrebno 
je na papiru iscrtati kvadratnu ploču 6x6 polja (vidi crtež). Sudjeluje 
li više igrača obično se crta veća ploča, no takva da je broj polja 
djeljiv s brojem igrača bez ostatka. 

Ždrijebom se odlučuje tko će početi igru, a dalje se potezi 
igraju (upisuju) naizmjenično. Igra počinje tako da jedan od igrača 
upisuje bilo koje slovo na bilo koje polje ploče i za to dobiva 1 bod. 
Slijedeći igrač mora sad tražiti mogućnost da sa već na ploči upi- 
sanim slovom, upisivanjem novog slova dobije općepoznatu riječ. 
Riječi se čitaju vodoravno, okomito, stepeničasto i to u bilo kom 
smjeru. Igrač koji je na potezu može, upisujući slovo, sastaviti riječ 
od istog broja slova kao i njegov protivnik, ali i za jedno slovo dulju. 
Naravno, bolje je dulju, jer se za svako slovo dobiva bod. Kad igrač 
na potezu ne može sastaviti ni jednaku, ni dulju riječ on mora pro- 
pustiti potez, a protivnik ima pravo da sastavi riječ sa slovom manje 
nego je bila posljednja upisana. 

Slova u kraticama sa 2 slova ne smiju se ponavljati. Tvoreći 
riječ ne smije se jedno te isto slovo koristiti više puta na istom 
polju. Sastavljene riječi moraju biti u prvom padežu jednine ili opće- 
poznate kratice. Vlastite imenice nisu dozvoljene. Ne smije se u 
toku partije više puta koristiti ista riječ. Ako na ploči postoji ispi- 
sana neka riječ, ali još nije ubilježena, igrač koji je na potezu ne 
smije je pripisati sebi, ukoliko ne može dodavanjem novog slova 
sam stvoriti istu. Da partija ne bi postala suviše duga potrebno je 
strogo ograničiti vrijeme za razmišljanje. 

Za vrijeme cijele partije treba zapisivati svaki potez i svaku 
novu riječ, te voditi evidenciju o trenutnom stanju bodova. 

Primjer početka partije: 

1. A,c4-A(1) 

(Znači da je igrač upisao slovo A na polje c4, da ima samo A, te da 
je dobio za to jedan bod.) 

1. ... K, c5 — AK (2) 

2. T, b5 — AKT (3) 

T, d4 — TAKT (4) 
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3. P, c3 — PAKT (4) e 

A, d5 __ PATAK (5) 

4. J, d 6 — JATAK (5) 5 

O, e5 — PAKAO (5) 

5. 4 

C, e4 — TAOC (4) 

6 . E, d3 — PETAK (5) 3 

L, d2 — LETAK (5) 

7. M. e3 — METAK (5) 2 

L, b4 — METAL (5) itd. 

1 


Na dijagramu je prikazana pozicija nakon 7. poteza. Partija za- 
vršava nakon što se popuni i zadnje prazno polje, a pobjeđuje igrač 
koji sakupi više bodova. 
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POGAĐALJKA RIJEČI 

Ovo je varijanta igre MASTER MIND (pogledaj poglavlje Razne 
igre) u kojoj osim logike i sreće dolazi do izražaja i poznavanje je- 
zika, te sposobnost anagramiranja. 

U igri mogu sudjelovati dva ili više igrača, od kojih je u svakoj 
partiji po jedan od njih voditelj. Svaki igrač ima svoj papir na kom 
će bilježiti tok igre. Voditelj upisuje na svoj papir neku imenicu u 
nominativu jednine ili geografski pojam od 5 slova, ali tako da to 
ne vidi ni jedan drugi igrač, jer njihov je zadatak da u što manje 
koraka (poteza) otkriju 0 kojoj je imenici riječ. 

Primjer partije za 4 igrača: 

Igrač A je voditelj i on je upisao na svoj papir riječ MISAO. Igrač 
B počinje prvi i govori riječ PATKA na što voditelj dobiva odgovor 
koliko je pogodio slova — ovog puta to je samo ( 1 ). 

(Napomena: svako od 5 zadanih slova gleda se odvojeno, bez 
obzira da li se ponavljaju.) 

Svi igrači upisuju na svoj papir PATKA — (1), jer na osnovu tog 
podatka nastavit će igru. Igrač C govori i upisuje KRILO i za to 
dobiva odgovor (2), igrač D govori LIČAN i dobiva (2), igrač B go- 
vori SPLIT i dobiva (2), igrač C govori LASER i dobiva (2). Igrač D 
koji je sad na potezu pretpostavlja na osnovi dobivenih odgovora da 
su pogođena slova A, I, O, a iz logike ^tvari onda proizlazi i da je 
pogođeno slovo S iz 4. i 5. retka. Dakle, raspolaže slovima A, I, 0, S 
i njima treba dodati neko slovo koje se još nije pojavljivalo, te sve 
to premetanjem ukomponirati u neku imenicu. Njegov odgovor je bio 
MISAO na što je naravno uslijedilo (5) i time je partija završena. 


Igrač D dobiva 10 bodova manje 0,5 bodova za svaki korak (potezi 
od drugog do dvanaestog. U slučaju da do dvanaestog poteza nitko 
ne pogodi zadanu riječ partija se prekida i počinje nova. 

U našem primjeru igrač D je dobio 10 — (5x0,5) = 7,5 bodova. 
Slijedeća partija počinje tako da igrač B preuzima ulogu voditelja, a 
igrač C prvi pogađa. Igra završava kad se svi igrači izmjene jednak 
broj puta u ulozi voditelja, a pobjeđuje igrač s najvećim zbrojem 
bodova. 
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MISAO 


1) PATKA 

(1) 

2) KRILO 

(2) 

3) LIČAN 

(2) 

4) SPLIT 

(2) 

5) LASER 

(2) 

6)Jm1ša6; 

(5) 


D -* 7,5 bodova 


Na slici je prikazan tok partije iz primjera. 

Kad igraju samo 2 igrača, jedan igrač stalno pogađa sve do 12 . 
poteza, a zatim on preuzima ulogu voditelja i tako naizmjenično. Pobje- 
đuje igrač koji je pogodio više riječi, a ako je rezultat isti, onda 
pobjeđuje igrač koji je to učinio u manjem broju pogađanja. 

Da bi igra bila što dinamičnija i zabavnija potrebno je približno 
ograničiti vrijeme za razmišljanje. 

NADOPUNJALJKA 

Jedini rekviziti su olovka i papir, a u igri može sudjelovati neogra- 
ničen broj igrača. Voditelj zadaje neku dulju rečenicu iz poznatog 
književnog djela s tim da ispušta pojedine riječi. Igrači nastoje nakon 
toga ispravno nadopuniti rečenicu. Za svaku ispravno upisanu riječ 
daje se bod, no ukoliko na određenom mjestu samo jedan igrač upiše 
ispravnu riječ daje mu se nagrada od 2 boda. 
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Posebno zanimljiva varijanta igre je kad se daje tekst cijele no 
manie poznate pjesme, gdje se može ispuštati svaka druga riječ kod 
rime ali i na nekom drugom mjestu. Tu dolazi do mnogo šaljivih 
rieše’nia novih pjesnika. U obje varijante mogu se uvesti i kazneni 
bodovi za pogrešno upisane riječi, no tada igra nema toliko šaljivi 

ton. 


ENCIKLOPEDIJA 

U ovoj verbalnoj igri može sudjelovati neograničen broj igrača, a 
poželjno je imati i voditelja. Kao priručno sredstvo može poslužiti 
»Rječnik stranih riječi« ili neko od izdanja »Enciklopedije«. Voditelj 
ili netko od protivnika daje »koordinate« 5 do 10 pojmova iz spomenu- 
tih knjiga tako da »iz glave« odrede stranicu i redni broj pojma na 
toj stranici. Nakon toga voditelj pronalazi pojmove i čita ih. na sto 
iqrač mora odgovarati što taj pojam znaci. Pobjeđuje igrač koji sa- 
kupi više bodova (pogodi više pojmova). Može se igrati i tako da 
ukoliko igrač na potezu ne zna značenje, pravo na odgovor dobiva sli- 
jedeći po redu igrač. Naravno, vrednovanje odgovora se smanjuje 
pošto je slijedećim igračima na raspolaganju više vremena za razmi- 
šljanje, a i prethodni pogrešan odgovor im je bio određena smjernica. 
Ovom novom zabavnom igrom znatno se obogaćuje fond rijeci, a sa- 
mim tim i znaje iz opće kulture. 


Igre s 
kockicama 










PEDESET 


U ovoj igri sa dvije igraće kocke mogu sudjelovati dva ili više 
igrača. 

Pobjednik je igrač koji prvi, zbrajanjem postignutih bodova, stigne 
do pedeset. Igrač, međutim, ne smije prijeći taj broj. 

Sudionici naizmjenično, svaki jednom, bacaju dvije kocke. Bodove 
dobivaju samo ako se na objema kockama okrene jednak broj (dvije 
jedinice, dvije dvojke itd.), tzv. par. Svaki se par boduje pet bodova, 
osim para šestica i trojki. Za par šestica dobija se 25 bodova, dok se 
parom trojki poništava zbroj bodova koji je igrač do tada osvojio. 

Budući da igrač ne smije prijeći brojku pedeset nastaje problem 
s parom šestica koji donosi 25 bodova. Dobro je ako igrač dva puta 
za redom, s time da prije nije imao osvojenih bodova, baci par šestica, 
ali je loše ako mu se okrenu dva puta, a prije toga ili u međuvremenu 
već ima nekih bodova i tako mora prijeći brojku pedeset i ostaje 
mrtav, tj.’ ispada iz igre. To je gori slučaj nego baciti par trojki koji 
briše dotadašnji rezultat, jer se nakon para trojki može ponovno 
početi od nule, a mrtvi igrač više uopće ne može sudjelovati u toj 
partiji. 

Da bi se ubrzala igra dobro bi bilo da svaki igrač ima po dvije 
kocke, ili da jedan, kad dođe na red, baca tri puta. Ovo drugo je puno 
lošije jer daje veliku prednost igračima koji su prvi na redu. 

SVINJA 

Za ovu jednostavnu igru potrebna je kockica, a broj igrača nije 
ograničen. 

Pobjednik je igrač koji prvi uspije sakupiti 100 bodova. Redosli- 
jed igrača određuje se preliminarnim bacanjem. Igrač s najmanjom 
brojkom je prvi na redu, itd. Redoslijed je bitan, jer prvi i zadnji igrač 
imaju prednost. 

Prvi igrač, kao i ostali, ima pravo bacati kockicu onoliko puta 
koliko to želi. Nakon svakog bacanja on zbraja bodove. Kad odluči da 
prekine bacanje, kockicu predaje narednom igraču, a svoj rezultat 
upisuje ili pamti. 


Baci li iarač jedinicu gubi bodove koje je osvojio u toj rundi, a 
kockicu predaje slijedećem igraču. Zbog toga, igrač iz taktičkih raz- 
loga, ponekad, dobrovoljno prekida bacanje, prije no sto mu se okrene 

jedm Bacanja prelaze od igrača do igrača dok jedan od njih ne sakupi 

100 bodova. ., 

Zadnji igrač je u najboljoj poziciji jer su mu poznati rezultati svih 
protivnika. Pod uvjetom da ne baci jedinicu, on može nastaviti baca- 
nje dok ne pretekne protivnike, odnosno sakupi 100 bodova Zbog 
toaa ie najbolje da se kao jedna partija računa vise igara do 100 tako 
da svaki od igrača jednom bude zadnji, tj. redoslijed se pomiče na 
jednu stranu, lijevu ili desnu. 
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PUTOVANJE TRIJU KOCKICA 


Idealno je ako u igri sudjeluju tri ili četiri igrača, ali može i 
više. Upotrebljavaju se tri kockice, a cilj igre je osvojiti što više 
bodova. 

Igra se sastoji od nekoliko kola (koliko, treba se dogovoriti prije 
početka igre). U svakom kolu igrači, redom, tri puta bacaju kockice 
i to na slijedeći način. Prvi se puta bacaju sve tri kockice, jedna se 
ostavlja na stolu i to ona koja pokazuje najveću brojku. Zatim se ba- 
caju preostale dvije kockice i ona s najvećim brojem ostavlja na 
stolu (uz onu prvu). Treći put baca se posljednja kockica. Sve tri koc- 
kice se zbroje i to je rezultat igrača u prvom kolu. Na redu su slije- 
deći igrači koji ponavljaju postupak i time se završava prvo kolo 
svih igrača. 

Na kraju dogovorenog broja kola svi igrači zbroje svoje bodove 
i pobjednik je onaj s najvećim rezultatom. 

Ako igrač baci tri kockice i dobije, recimo, 6, 6, 2, on je obavezan 
drugi puta bacati dvije kockice, a ne na stolu ostaviti dvije šestice. 
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U prvom bacanju igrač nije osvojio nije- 
dan bod jer mu se okrenula dvojka (od- 
stranjuje jednu kockicu). U drugom ba- 
canju nije osvojio ni boda jer mu se 
okrenula petica (izbacuje jednu kockicu). 
U trećem bacanju okrenula mu se petica 
i dvojka, ne osvaja bodove (izbacuje dvije 
kockice). U četvrtom bacanju s jednom, 
preostalom, kockicom osvaja tri boda. Po- 
novnim bacanjem te kockice osvaja četiri 
boda (ukupno 7 bodova). Šestim bacanjem 
gubi red jer mu se okrenula dvojka. 
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MRTVACI 


Za ovu igru broj igrača je neograničen, a potrebno je pet igraćih 
kocki i komad papira za upisivanje bodova. 

Svaki od igrača, kada je na redu, baca nekoliko puta pet m manje 
kocaka Nakon svakog bacanja igrač zbraja, svoje bodove, koje mu 
donosi zbroj oka na gornjim plohama bačenih kocki. Međutim bacanje 
koie sadrži 2 ili 5 (kocku ili kockice s peticom, odnosno s dvojkom) 
ne donosi ni jednog boda. Svaka kocka koja je- pokazala taj broj od- 
stranjuje se iz slijedećeg bacanja odnosnog igrača. Na primjer, ako 
iarač baci 2, 4, 6, 3, 4 u prvom bacanju, ne dobija ni jedan bod, a 
kocka koja je pokazala 2 odstranjuje se i u slijedećem bacanju (koje 
odmah slijedi) sudjeluju samo četiri kocke. Igrač, takvim postupkom, 
može ostati sa samo jednom kockom, a kad i ta pokaže 2 ili 5 z 
njega se kaže da je mrtav i više ne baca dok na njega ponovno ne 
dođe red. Kocke preuzima slijedeći igrač. 

Naravno, može se ispasti i u prvom bacanju (2, 2, 2, 2, 2; 2, 2, 
2 2 5 2 2 2 5 5‘ 2 2 5 5, 5; 2, 5, 5, 5, 5; 5. 5. 5. 5, 5), a bodovi 
osvajati i sa samo jednom kockom. 

Igra se do dogovorenog zbroja bodova. 


PRECRTAVANJE BROJKI 

Osim dvije kocke, svakom igraču, kojih je broj neograničen, po- 
treban je i komad papira s devet ucrtanih i označenih polja. 

Cilj je igrača da, uzimajući u obzir bacanja kocki, pokušaju pre- 
crtati što više brojki (označenih polja). Igrači teže da što prije pre- 
crtaju visoke brojeve, jer pobjedu odnosi igrač s najmanjim zbrojem 
neprecrtanih brojki. 

Igrači, redom, bacaju obje kocke. Nakon bacanja igrač sam odlu- 
čuje koje će brojke precrtati. Na primjer, ako je bacio 1 i 6, može 
precrtati ili 7, ili 6 i 1, ili 5 i 2, ili 4 i 3, dakle kombinaciju bilo koja 
dva broja kojih je zbroj bacio, odnosno samo jednu brojku (zbroj 
obiju kocaka). Kod novog bacanja igrač ne može koristiti brojeve koje 
je već precrtao nego mora u zbroju naći kombinaciju da prekrije nove 
brojeve. Na primjer, igrač je prvi puta bacio 6 i 1 te precrtao 5 i 2, 
drugi puta je bacio 3 i 2 i sad ne može kazati da dvojku vec ima pre- 
crtanu i prekrižiti trojku, već mora precrtati ili 5, ili 4 i 1. Igrač mora 
iskoristiti obje brojke bačene kombinacije. 

Kad igrač precrta tri najveća broja (9, 8 i 7) može bacati samo 
jednu kocku. 

Kada je na redu nastavlja bacati kocke (ili kocku) sve dok svojim 
zadnjim bacanjem ne pronađe kombinaciju koju bi mogao precrtati. 
Tada njegov red završava, a neprecrtani se brojevi zbroje i odrede 
njegov ukupan zbroj bodova u toj partiji. Kocke preuzima slijedeći 
igrač i precrtava svoje brojeve. 

Igrač s najmanje bodova dobiva partiju. 


SAT 


Igraju tri ili četiri igrača s dvije kocke. 

Cilj je igrača da bacanjem kocki pokušaju, redom, dobiti slije- 
deće vrijednosti: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, 10, 11, 12. 

Pobjednik je igrač koji prvi ispuni zadatak, tj. prvi dobije skalu 
spomenutih brojeva. 

Svaki igrač, kada na njega dođe red, jednom baca obje kocke. 

Vrijednosti od 1 do 6 igrač može dobiti na samo jednoj ili na 
dvije kocke. Na primjer, ako baci 1 i 3, a potrebno mu je 1, brojit 
će samo kocku na kojoj je dobio jedinicu. Kad će slijedeći puta biti 
na redu pokušat će baciti 2, ili 1 ii. Međutim, ako je igraču potreban 
4, a bacio je 1 i 3, zbrojit će obje kocke. (Navedeno bacanje može 
mu poslužiti i za 3, tj. u obzir uzima samo kocku na kojoj se je 
pojavila ta vrijednost). 

Igrač može upotrebljavati vrijednosti obiju kocki odvojeno. Na 
primjer, na početku igre baci vrijednosti 1 i 2. Ta kombinacija mu se 
računa kao da je dobio skalu 1, 2, 3. Za vrijednost 1 u obzir uzima 
samo kocku na kojoj je bacio jedinicu, za vrijednost 2 broji samo 
kocku na kojoj je dobio dvojku, a za vrijednost 3 uzima zbroj obiju 
kocaka. 

Igrač ne može koristiti veće brojeve ako prije toga nije dobio 
prethodne vrijednosti. 

Očito je da će igrač za brojke od 7 do 12 trebati zbroj obiju 
kocaka. 


SKALA 

Igra se sa 6 kockica, a sudjeluju dva ili više igrača. 

Cilj je igrača da postigne veći broj bodova od protivnika u odre- 
đenom broju bacanja ili da prvi dosegne unaprijed dogovoreni broj 
bodova. Prije igre dogovori se kako će se igrati. 

Igrači redom bacaju, odjednom, svih 6 kockica. Nakon bacanja 
igrač dobiva bodove i to ovisno o kombinaciji koja mu se okrenula. 
On pokušava bacanjem 6 kockica ostvariti što dulju skalu koja počinje 
jedinicom. Dulja skala donosi više bodova. Ako mu se između 6 koc- 
kica okrenula jedinica i neke druge brojke, a nema dvojke dobiva 5 
bodova; za okrenutu jedinicu i dvojku (nema trojke) dobiva 10 bodova; 
za skalu 1, 2, 3 (nema četvorke) dobiva 15 bodova; za skalu 1, 2, 3, 4 
dobiva 20 bodova; za skalu 1, 2, 3, 4, 5, dobiva 25 bodova; za skalu 
1, 2, 3, 4, 5, 6 (teško ostvarivo) dobiva 35 bodova. 

Pojavi li se u bacanju par (dvije kockice s istim brojem oka), ili 
tris (tri kockice s istim brojem oka), odnosno četiri ili više istih, u 
obzir se uzima samo jedna od tih kockica (brojki), pod uvjetom da 
spada u skalu. Međutim, ako igrač baci tri jedinice (na tri kockice 
okrenulo mu se po jedno oko) briše mu se cijeli rezultat koji je do 
tada imao te mora početi igru iz početka. 
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Primjeri: 


Bacanje: Bodovi 

6, 3, 5, 3, 4, 1 5 

1 5, 2, 5, 4, 2 10 

3, 3, 5, 5, 2, 1 15 

1, 3, 2, 6, 4, 6 20 

1. 2, 3, 4, 5, 1 25 

4, 2, 1, 3, 6, 5 35 


ASOVI 

Za igru nije ograničen broj igrača. Igra se sa pet kockica, i obično 
se unaprijed dogovori u što se igra. Pobjednik je igrač koji zadnji 
svojim bacanjem dobije na zadnjoj kockici asa (jedinicu). 

Igrači posjedaju u krug i bacaju kockicu. Igrač koji baca najjaču 
vrijednost prvi je, a iza njega red bacanja se kreće ulijevo ili udesno, 
ovisno o dogovoru prije igre. 

Prvi igrač baca svih pet kockica. Kad mu se okrene koji as (jedi- 
nica) on tu kockicu odstranjuje na sredinu stola. Kockicu na kojem 
mu se okrenula dvojka predaje igraču lijevo od sebe, a kockicu na 
kojoj se okrene petica predaje igraču desno od sebe. Igrač nastavlja 
bacati preostale kockice sve dok mu ne ponestane kockica ili kad u 
bacanju ne okrene ni asa ni dvojku ni peticu. Tada kockice predaje 
slijedećem igraču koji ih baca na isti način. 

Ako igrač ostane bez kockica on ne ispada iz igre jer može do- 
biti, kasnije, kockicu (ili kockice) od desnog ili lijevog susjeda. 

Igra teče na jednu stranu dok sve, osim jedne, kockice nisu pre- 
mještene na sredinu stola (asovi). Pobjednik je igrač koji baci zadnjeg 
asa preostalom kockicom. 


POKER S KOCKICAMA 

Ovaj se poker najbolje igra sa specijalnim kockicama na kojima 
se umjesto uobičajenih točkica nalaze oznake asa, kralja, dame, dečka, 
desetke i devetke. Međutim, može se igrati i s običnim kockicama 
(jedinica najniža, šestica najviša). Potrebno je pet kockica. 

Cilj je igre bstvariti najjaču kombinaciju u najviše dva bacanja 
(u starom obliku ovog pokera bila su dozvoljena tri bacanja u jednom 
kolu). 

Redoslijed kombinacija od najviše do najniže: 

Pet istih — Pet asova je jače od pet kraljeva itd. 

Četiri iste — Četiri asa su jača od četiri kralja itd. 

Ful — Jači je onaj koji ima jaču tricu unutar fula. Ako su trice iste, 
pobjeđuje onaj koji ima jači par, a ako je i par isti bacaše jedna 
kockica i kome se okrene jača taj pobjeđuje. 






Oznake na plohama pokerske kockice. 

Cr. br. 17 


Skala — Skala A, K, Q, J, 10 jača je od K, Q, J, 10, 9. 

^ r ' ca . ~ Tr ! asa j a ^ a su od kralja itd. Ako je trica ista jači je onaj 
koji u četvrtoj ili petoj kockici ima jaču oznaku. 

Dva para — Prvo se_ uspoređuju viši, a ako su isti tada se uspoređuju 
ruzi parovi. Igrač s jačim parom pobjeđuje. 

Par — Igrač s jačim parom pobjeđuje. Ako je par isti kod dva ili više 
igraća, pobjeđuje onaj koji ima okrenutu jaču oznaku unutar treće, 
četvrte ili pete kockice. 

Prazno — Pobjednik je igrač s najjačom okrenutom kockicom. 

... . |9 r ač koji i je na redu odjednom baca svih pet kockica, može os- 
, na kombinaciji dobivenoj pri prvom bacanju, ili ako želi može 
. k-^ e ' više kockica i bacati ih ponovno da bi poboljšao svoju 

i S naclJU - j Baca igrač dva P uta - dru 9 a kombinacija je konačna 
i Kockme predaje slijedećem igraču. Tko ima jaču kombinaciju u odre- 
enom kolu pobjeđuje i prelazi se na novo kolo, nova bacanja. 


Pet istih, 
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velika skala, 


mala skala, 
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Cr. br. 18 


7, IZNAD I ISPOD 


U igri sudjeluju najmanje dva igrača, a ako ih je više iqra će 
biti zanimljivija. 

Za igru su potrebne dvije kockice i stol podijeljen na tri dijela 
(tri igraća polja). Osim toga, svaki igrač mora imati određen broj že- 
tona; najbolje je kada ih svi imaju jednak broj. 

Igrači, redom, postaju tzv. bankeri. U svakom trenutku postoii 
banker i obični igrači (svi ostali). J 

Svaki igrač, prije bacanja kockica, stavi neku sumu, po želji 
žetona na jedno od igraćih polja i time odredi svoju okladu, tj. cilj koji 
želi postići bacanjem kockica. Nakon toga, igrači redom jednom bacaju 
dvije kockice. J 

Uspiju li bacanjem dobiti zbroj na koji su se okladili dobivaju a 
ako ne uspiju gube. ’ 

Ako se je igrač okladio na »ispod 7« ili na »iznad 7« i bacanjem 
dviju kockica ostvario takav zbroj, bankar mu vraća njegove žetone 
(položene na odgovarajuće igraće polje) i daje još toliko svojih. Ako 
se igrač okladi na »sedmicu« (7) i bacanjem dobije zbroj sedam ban- 
kar mu vraća njegove žetone i još mu daje četiri puta toliko. Ako 'igrač 
svojim bacanjem ne ostvari okladu banker uzima njegove žetone. 

OKRETANJE KOCKE 

Uovoj igri za dva igrača potrebna je jedna kocka. Partija počinje 
tako da prvi igrač najavljuje bilo koji broj od 1 do 6, a drugi igrač 
baca kocku. Najavljeni broj i broj koji pokazuje kocka se zbroje. Prvi 
igrač okrene kocku na jednu od bačenih stranica (tj. za 90°). Novi 
broj na gornjoj stranici se pribraja prethodnom zbroju. Ovaj zbroj 
glasno objavljuje prvi igrač. Sada drugi igrač okreće kocku, broj na 
gornjoj stranici pribraja i tako naizmjenično. Pobjednik je onaj igrač 
oji najavljuje kao zbroj broj 25 ili koji prisili protivnika da prebaci 
zbroj od 25 bodova. 



a b 
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d 
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Cr. br. 19 





“Sf tf-r.;..- s : sr. rs.rs.-M 

kocku na r 3 (zb'oj^7| 

5 (tvojih 9 . mojih 5 je 14 -J. 9 , afi A na j (23), igrač B na 2 

'ggAZ partfja završava pobjedom igrača B. Na crtežu je pr, kazan 
tok partije od b do g. 

UTRKA PREKO DESET UNIJA 

p ,„ ć a OV kaoTa ggSSS.'SS «£*• UfSSfif 

‘p^počelka partije svaki l«e ^ 

zitf sanw*lecla l n^i'^ak-_Na^o | ^P°® ta JJ^n^ PM^J^®b|ecte najzmieni6ni 

iTsm^^ 

Ukoliko se vise figura (pjessakal m 9 nakon bacanja kocke 

Mim P esatm nemogut igrač pauzira.«* 
CŽ SeffmožeodSati nkpo.Se f |^ n f i> P™fpt X" 
on to i radi te ga izbacuje : na poče n “ sva 

a na kocki se pojavi šestica. 

Primjer: 

(Bijeli je postavio svoje pješake na polja: bi. dl, el, fl, crni na 

polja: a12, c12, e12, g12.) » 

saiu # ,t « 

jelog pješaka sa polja f6 i P°« a ™ f 1 “,^'VjdM 23. (1?- 

(3)f6 — e5 21. (5)d3_< ®? rK J SZZU?5»5 f21a1— a2 (2)c5— b5 26. (1)a3 — 
(5 )c 6 — c5 24. (3)b2 a3 (4)c 5 _f 4 28. (3)b4 — c4 (4)f4 — g5 29. 

— b4 (5)b5— a4 2 7(2)e3 e^6)e g _f8 31. (2)b6— b7 (3)h4— g4 

sf 33 °2)a8-a9 (5)f8-97 34. (1)a9-bt0 (2)g7- 
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Cr. br. 20 


OQ 


— g6 35. (2)b10 — bi 1 (3)e6— f6 36. (5)a1— bi (6)g6— h6 37- (3)b2—a3 

(1) q4— g3 38. (1)a3 — b4 (2)g3— g2 39. (5)b4:a4+d12 (1)d12— dll 40. 

(2) a4— -b5 (4)h6 — g5 41. (4)e4— d4 (2)d11— cl 1 42. (4)b11— ali (6)g1— 
—hl (prva figura crnog došla je na završno polje) 43. I t 6 l a11 ~ a12 
( 11f6 _f^44 (1)b5—c6 (1)c11— blO 45. (4)c6— d7 (6)b10— c9 46. 

31d4— c4 (1)c9 — c8 47. (3)d7— d8 (4)c8— d7 48. (5)c4— c5 (2Df5— e4 
49 (2)d8— d9 (2)d7— d6 50. (1)c5— c6 (4)e4— f3 51. (fjc6:d6 + b12 
f3la5— a4 52 (1)d6— c6 (5)g4— h3 53. (1)d9— d8 (6)— 54. (4)c6— d7 
2)f3 5 — f2 55. (5)— (5)f2 — e3 56. (2)c8— d9 (1)e3 — e2 57. (5)d9— d10 

i a a 3 58 (2)d7 — e7 (4)g3 — h2 59. (6)g11 — h12 (1)h2 — g3 60. 

d?0^d1t <3)93-04 61. (4M1t-.11 <2)b12 — cl 1 62. <1).7-f7 
1 cl 1— dll 63." (2)e11 — f 1 0 (5)d11— d10 64. (5)f10— gll 6 ^2— dl 
65 r 4 )f7 — e 6 (2)d10 — d9 66. (6)g11— g12 (4)g4— f3 67. (5 1 — (3)d9— d8 

f6)e6 d5 (6)d8 — e8 69. (2)d5 — d6 (4)e8 — d7 70. (1)d6 c6 (3)d7 

6 -!c7 6 71 ' ^)C6 07 + f12 (3)f12-f1 1 72. (5)c7-b6 (2)f3-f2 73 W- 

e l1 74. (2)b6 — b7 (4)f2 — f3 75. (2) — (4) 76. J (6)b7 c7 

(olelO d9 77. (2)a7 — b7 ( 1 )d9 — c8 78. (1)b7:c8-t-f12 (6)f3 f4 79. 

ri| (5)f4 e3 80. (3)c8 — b9 (4)e3 — d2 81. (4)b9 — cIO (6)d2— d3 82. 

(4) (3)d3 — c2 83. (2)c10 — bi 1 (5)f12 — gll 84. (6)b1 1 — cl 2 i bijeli 

je pobijedio. 


DVANAEST LINIJA 

DVANAEST LINIJA pripada grupi srodnih igara, koje se od davnine 
i q raj u u Aziji. Africi, ali i u Evropi. Kroz 5000 godina (toliko su, 
naime, stari arheološki tragovi) igra se pojavljivala pod različitim 
nazivima i uz neznatnu izmjenu u pravilima. Tako je npr. u staroj 
Grčkoj bila poznata pod nazivom GRAMMAI (linije , a u Rimu TABU- 
LA (ploča); LUDUS TABULARUM (igra na ploči); LUDUS DUODECIM 
SCRIPTORUM (igra dvanaest linija). Igra se proširila po cijeloj Evropi, 
da bi se naposlijetku pojavila u Americi gdje je doživjela i SV °J P r °‘ 
cvat pod nazivom ACEY-DEUCEY i nama mnogo poznatijem, BALK- 
GAMMON. 

Oko 1920. po prvi put su službeno regulirana pravila igre i sistem 
natjecanja, ali je i dalje ostala šarolikost u nazivima, a donekle i u 
početnim pozicijama i pravilima. Osim u Engleskoj i SAD-u, igra je 
danas vrlo popularna u Turskoj (TAVLA-ploča), Siriji te u jugoistočnim 
dijelovima SSSR-a (NARDI), gdje se jačim igračima dodjeljuje cak 
i titula majstor sporta. U našim krajevima najpoznatiji naziv igre je 
TRIK-TRAK što je došlo iz francuskog jezika, no mi smo se odlučili za 
stari naziv, rukovodeći se prvenstveno njegovim značenjem za samu 
igru, dok TRU-TRAK ne znači ništa, a ujedno se pod tim nazivom 
objavljuje i cijeli niz potpuno različitih igara. 

Kod nas je igra poznata u nekim dijelovima južne Srbije, Make- 
donije (pod nazivom PLAKOTO), te Bosne i Hercegovine. 

DVANAEST LINIJA pripada grupi logičko-strateških igara u kojima 
se isprepleću elementi kombinatorike, sreće i intuicije. Gotovo u pra- 
vilu pobj-eđuju jači igrači, bez obzira što poteze određuje rezultat ba- 
čenih kockica. Neki istaknuti znalci igara srna traju da je igra DVA- 
NAEST LINIJA najpopularnija igra na ploči poslije klasičnog šaha. 
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Cr. br. 21 


Za igru su potrebm: ploča (kao na dijagramu), 30 figura (15 bijelih 
15 crnih okruglih pločica), 2 kocke, te specijalne kutije za bacanje 
kocaka, no one se obavezno upotrebljavaju samo na turnirima. 

Na svakoj strani ploče nalazi se 12 linija-polja (u obliku izduženih 
trokuta, koje neki zovu još i zupcima) od kojih je svako drugo tamnije 
boje radi lakšeg snalaženja pri povlačenju poteza. Figure (okrugle plo- 
čice) su promjera koji ne smije biti veći od osnovice polja. Visina 
polja obično je jednaka peterostrukom promjeru figure. Na sredini 
ploče nalazi se dvostruka linija na koju se postavljaju figure koje su 
privremeno »izbačene« iz igre u toku borbe. Radi notacije svako polje 
ima svoj broj — od 1 do 24. 

Pravila igre: 

D U igri sudjeluju dva igrača; jedan igra s bijelima, a drugi sa crnim 
figurama. O M 

2) U klasičnoj varijanti igre figure su u početnoj poziciji postavljene 
kao na dijagramu. 

f!?V r ® k'i®log: dvije na P°^ u D tri na polju 17, po pet na poljima 
i 19. Figure crnog: dvije na polju 24, tri na polju 8, po pet 
na poljima 6 i 13. 

3 ) Igrači tokom igre nastoje što prije dovesti sve svoje figure u 

ucu (bijeli na polja 19 — 24, a crni na polja 1 — 6), a nakon toga 
u tzv. dvor (tj. figure se sa ploče izbacuju na stol). 

4) Prije početka partije igrači bacaju po jednu kocku. Igrač s većim 

rojem počinje igru, a dalje se potezi vuku naizmjenično (jedini je 

izuzetak blokada — vidi točku 13). 

5) Igrač na potezu baca istovremeno dvije kocke, a rezultat na koc- 
kama određuje broj linija za koje se figure mogu micati. Na prim- 


jer: kocke pokazuju 5 i 3. Sad se može igrati sa jednom od vla- 
stitih figura za 5, a sa drugom za 3 linije, ili sa jednom 3 + 5, ili 
5+3 linije (odnosno, ukupno 8) u smjeru vlastite kuće. 

6) Ako se na obje kocke pojavi isti broj (duble), onda se ukupan 
rezultat podvostručuje. Na primjer: (3 — 3). Sada se može s jed- 
nom figurom povući potez za 3 + 3 + 3+3 linije: ili s jednom 

3 + 3 + 3, a s drugom za 3 linije; ili sa 4 figure za po 3 linije; ili 
sa d^ije 3 + 3 linije. 

7) U toku igre na jednom polju možć 3 biti proizvoljan broj figura. U 
slučaju da ih se na njemu nalazi više od 5, prekobrojne se stav- 
ljaju na 5 osnovnih. 

8) Na jednom polju mogu se tokom igre nalaziti samo istobojne fi- 
gure. 

9) Polje na kojem se nalaze dvije ili više figura smatra se zatvore- 
nim i na njega ne može doći protivnička figura. 

10) Na polje koje zauzima samo jedna protivnička figura moguće je 
postaviti vlastitu figuru (naravno, ukoliko to dozvoljava rezultat 
dobiven na kockama), pri čemu se protivnička figura izbacuje iz 
igre i postavlja na tzv. dvostruku liniju na sredini ploče, koju 
zovu još i granica. 

11) Figuru koja je izbačena na dvostruku liniju treba razlikovati od 
figure koju igrač sam izbacuje (zapravo-sprovodi) na dvor. 

12) Figuru sa dvostruke linije treba ponovno uvesti u igru i sve dok 
se ne postavi na neko slobodno polje u kući protivnika, ne može 
se igrati s preostalim figurama na ploči. 

Pretpostavimo da je u otvaranju igru počeo bijeli i dobio rezultat 
(3 — 4), te odigrao 1. B 1 — 4 i B 12 — 16. (Objašnjenje notacije: 
prvo je označen redni broj poteza, zatim boja figura, a na kraju 
polje s kojeg je figura pomaknuta i na kojem se zaustavila.) 

Ako sad crni dobije (4 — 2) on može izbaciti bijelu figuru s polja 

4 potezom 2. (4 — 2) C 6 — 4, 8 — 4 (crni je ujedno postavio i drugu 
figuru na polje 4 i tako ga privremeno zatvorio za bijeloga). 
Bijela figura se postavlja na dvostruku liniju i u 3. potezu bijeli 
će je pokušati vratiti u igru. Bijeli je bacio kocke i npr. dobio 
(4 — 3). Pošto je polje 4 zatvoreno, on mora postaviti izbačenu 
figuru na polje 3, a zatim s bilo kojom figurom igrati za 4 linije 
u smjeru svoje kuće. On je odigrao 3.(j4 — 3) B 3, 3 — 7. Da je 
kojim slučajem bijeli dobio rezultat (4 — 6) on bi morao zbog 
zatvorenih polja 4 i 6 propustiti potez. 

13) U slučaju da neki igrač ima jednu ili viće figura na dvostrukoj 
liniji, a da je protivnik već zatvorio sva izlazna polja (tj. zatvorio 
sva polja u svojoj kući), propuštaju se potezi sve dok protivnik 
ne oslobodi jedno polje. 

14) Izbacivanje protivničke figure nije obavezno, no ako je to jedini 
moguć potez, onda jest. 

15) Svaki rezultat dobiven kockom mora se u potpunosti odigrati. 
Tako npr. ako dobijemo 6 onda se mora i igrati za 6 linija, a ne 
za 5 ili manje. 


16) fnm !ffi? T Že zb ? g zatvorenosti polja povući potez s rezulta- 

I ^t k0Caka ’ ° nda 0n Igra samo za rezu| tat na jednoj kocki 

a ako je i to nemoguće — propušta potez. J 

17) Igrač ima pravo da odigra rezultat s jedne kocke tako da si isto 

~d?rnX~m° neP0V °' ian P ° ,eZ drUS ° m 

Primjer: 

Postavite na ploči 2 bijele figure na polje 1, te po dvije crne 
figure na polja 2, 3. 4. 5 i 7; 4 crne figure na polje 6 i jednu crnu 
figuru na polje 8. (Položaj ostalih bijelih figu°a nije vižanl Crni 

S?ati°poSz cT/fč'T ( p“ 51 ', Da n kl t , m0ž f u P°'PU"o" ti odi! 
v a J* p0tez ° 7 . , ® — 2, no to bi bilo vrlo opasno ier Dolie 

t i aje °tv° ren ° i ako bijeli dobije šesticu može izbaciti preo- 

figurom s U polja r 8 * "cT f° 9 ^ ? ni može igrati za get ^ija 
potezTa e linija! ” 3 ' Sam ' m t,m onemogućiti si preostali 

18) Kada s jednom figurom igramo složeni potez (sastavljen od rezul 

tata na obje kocke) linije se odbrojavaju odvojeno To ima orak 
ticno značenje koje se vidi iz slijedećeg primjera P 

Crm je počeo partiju: 1. (6—1) X 13-7 i 8-7. Bijeli je dobio 

h filVi m ° Ze ? dlgrati f ' 9 urom sa polja 1 složen potez (5 + 6 

II s .P r °vesti je na polje12, jer su polja 6 i 7, odnosio peta 
i sesta linija brojene od figure s polja 1 zatvorene Bijeli ipože 

M f ' 12— 18—23 P0t6Z f ' 9Ur0m S P0lja 12 ' t0 2 - (5—6) B 12 — 17 23 

19) Kada jedan igrač postavi sve svoje figure u kuću on ih nnrinio 

^^r V p^kid^se V ^a | TK> ^ s'lučaju^k^protivnl^impije^zbac^trbar 

Lg"uVXd U s"^ in P°novno 

veSm'IS’kccžZ 's dal | e se određu iP rez ultatom dobi- 

dobio ie f2 fi k r n „ ukollk ° b'jeli ima npr. sve figure u kući i 

iiS I * - “ trz ?. ri? 

sa^blS^^dfc^lid.’ 9 m ° Že SPr ° VeS * 1 f ' 9UrU 

21 ] nfdvoTukohk^mu^Hnh 0 kUĆ ' niJ i® obavezan sprovoditi figure 
figura unutar ki.ro o doblveni rez ultat omogućuje premještanje 
oo) n ui 8 unutar kuce> a on t0 smatra povoljnijim. 

kr U eta e nja n fiauIa~ 4 +)n 0 1 sprovođea i a na d vor vrijedi kao i kod 
da se npr 9 3 finurp QaTl°' a m ° Ze Se j‘ rastaviti na faktore, tako 
se Drpmi^ls+o f 9 * , - 4 ‘ ln,je s P rovedu na dvor, a jedna figura 

se Premješta unutar kuće sa šeste na drugu liniju. 9 

1 ' 'bodom ICnTnt 6 Pr k Vi S - Ve SVOje figure na dvor Pobjeđuje s 

Pobjedu daiu 2 P hnHp nik J u S | [! ema SVe f ,gure u kući - °nda se za 
strlioi i d j 2 ^ 0da ’ a ukollko Protivnik ima još i figuru na dvo- 
® tr k uk °J ''n.j., onda se za pobjedu daju 4 boda. 

Uobičajeno je da se mečevi igraju do 5 osvojenih bodova. 


Partija: 


Bijeli (6) Crni (1) 

Bijeli počinje igru. 

1. (1—4) 12—16—17 

(3—5) 6—3, 8—3 

9 12— 31 12 — 14. 12 — 15 

(4—5) 24—20—15 + 

(Crni izbacuje bijelu figuru sa polja 15 na dvostruku liniju.) 

3 . (i — 4) BI, 14—18 

(3—6) 24—18—15 + 

4. (1—6) BI, 1—7 

(3—3) 2x13—10—7 + 

5. (1—2) B2, 1—2 

(1—1) 2x6—5, 2x15—14 

6. (1—2) 19—21, 17—18 

(4—5) 14—10, 14—9 

7 ( 3 — 4) 17—21, 19—22 

(1—2) 13—11—10 

8. (2—4) 12—14, 12—16 

(2—5) 13—11, 13—8 

9. (3—4) 19—22, 14—17 

(2—3) 11—13,8—5 

10. (2—3) 16—18, 17—20 

(1_4) 10— (A. 10—6 

1 1 . (2—3) 17—20, 17—19 

(6 — 6) 3x9 — 3 (4. šestica ne može 

se iskoristiti). 


12. (3—4) 19—23, 18—21 

(1—5) 8—3, 8—7 

13. (2—6) 18—24, 21—23 

(5—6) 

14. (3—5) 1—4—9 

(3—5) 6— 1 + , 7—4 

15. (22) B2, 2— 4 + , 9-11- 

-13 (3—6) 

16. (3—4) 4—8, 13—16 

(5—5) 

17. (2—3) 16—18—21 

(5—5) 

18. (3—6) 21 — 24. 2 — 8 (sad baca samo bijeli). 

19 . (2—2) 2—4, 8-10—12- 

—14 

20. (4—6) 4—8, 14—20 


21. (2—3) 8—11—13 


22. (3—5) 8—11—16 


23. (2—5) 16—21, 13—15 


24. (2—6) 15—21—23 


25. (1—3) 20—23—24 


26. (1—1) 3x24 + , 21—22 


(Bijeli izbacuje 3 figure na dvor.) (3 3) 

27. (6—5) 19—24, 19 + 

(1—4) C24 + , 5—1 

28. (4—5) B4, 4—9 

(2—6) 24—18—16 

29. (4—1) 9—13—14 

(4—6) 16—12—6 

30. (3—1) 14—17—18 

(3—5) 7—4, 7—2 

31. (3—5) 18—21, 20 + 

(1—2) 1+, 2 + 

32. (3—3) 3x22 + , 21—24 

(2—4) 6—2, 2 + 

33. (3—5) 20 + , 21—24 ‘ 

(1 — 3) 1 + , 3 + 

34. (1—5) 24 + , 21 + 

(6—5) 6 + , 5 + 

35. (1—3) 24 + , 23 + 

(6—6) 6 + , 5 + , 4+, 3 + 

36. (1—2) 23—24, 23 + 

(22) 4x3—1 

37. (1—3) 24+ i bijeli je 

pobijedio s 1 bodom. 


JAMB 


Ova igra s kockicama stječe u posljednje vrijeme sve više prista- 
lica i postaje jedna od glavnih obiteljskih zabava i razbibriga. Svemu 
tomu doprinijela je jednostavnost pravila, a uz to fina uravnoteženost 
između uloge sreće, prognoziranja i strategije. U igri mogu sudjelo- 
vati dva ili vise igrača. JAMB se može igrati pojedinačno, u parovima 
papira. (Cr. br. 22) 

Za igru je potrebno 5 jednakih kockica i obrazac za ispisivanje 
rezultata kao na crtežu. Obrazac se može lako nacrtati na komadu 
papira. (Cr. br. 22) 

Bacanjem kockica postižu se određeni rezultati koji se upisuju u 
obrazac. "Na kraju igre postignuti se rezultati zbrajaju i pobjednik je 
igrač koji sakupi najviše bodova. Igru počinje igrač koji okrene koc- 
kicu s najmanjim brojem, a dalje se igra naizmjenično u smjeru ka- 
zaljke na satu, sve dok i zadnji igrač ne popuni posljednje polje na 
svom obrascu. Igrač koji je na potezu baca istovremeno svih 5 
kockica Nakon što pogleda rezultate na kockicama odlučuje da li će 
nešto od postignutog odmah upisati u obrazac ili će igrati i dalje 
Naime, u jednom pot^u igrač može kockice (sve ili samo one koje 
izabere) bacati tri puta. Obavezno je upisivanje nakon svakog poteza 
(tj. najviše tri bacanja). Obrazac se sastoji od 18 redova i 4 stupca 

u JtT 6 ’ j 9 - 1 1 ,°' 12 ~ ,5 - red upisuju se rezultati pojedinih poteza, a 
ostali redovi služe za zbrajanje. 

U prvom stupcu (I) rezultati se moraju upisivati samo po prirod- 
nom poretku: jedinice, dvojke, trojke, . . .). 

ra rii^ e ?l m u St “ pCL l fl'J rezultati se moraju početi upisivati od JAM- 
BA (pet istih brojeva), pa dalje poker, ful, . . . 

Četvrti stupac (IV) mora se popunjavati tako da se nakon prvog 
bacanja najavljuje igra na određen rezultat. Igrač je obavezan u to 
polje upisati ostvareni rezultat bez obzira da li mu to nakon tri baca- 
nja odgovara ili ne. 

nnw^hf ZUlta f Se može J a,i ne mora ) upisati u četvrti stupac, ako je 
povoljan nakon prvog bacanja. Tada nije potrebna »najava«. 

f . m ^ al<0n pr Y?9 b acar, ja igrač npr. govori: »igram na petice u četvr- 

ihT,nS CU,< c Dak J e ’.w ez obzira koliko će na kra J u imati petica mora 
stnnr f i 1 U 5 ‘ r ® d *. IV stupca. U slučaju da se najavi npr. poker u IV 
njsfl ’ ne ostvan se, onda se to polje precrtava i na njega se više 

Do« 5 t t1r,nMt: m0Ze i! J * IS r l u Vat, ‘ Po1 lje se može Precrtati i u slučaju da se 
voliauahw^' raz *^ tst (bez najave) nigdje ne može upisati ili nije zado- 
iedi J“L- Tada Se ”^ rt . vu je« polje koje po sudu igrača najmanje vri- 
Doštnwat 0Sn0 ’ i 0m ° 9U ^ u ^ e da| i n i e razvijanje igre. No i tu je potrebno 
»nom« at - pravila u P ,slvar »ja rezultata u stupcima. Drugi stupac (II) je 
P rr,'« ' U njaga se u P‘ su ju rezultati bez određenog redoslijeda, tj. 
da kad se postignuti rezultat ne može upisati u I ili III stupac. 

6n l broj u jed " om stupcu u prvih 6 redova jednak ili veći od 

..L ° „ Va nagradu Ctzv. bonus) od 30 bodova za dobru igru i 
“ p “ u ' 6 ( ' e , U l. red : “ ”• re , du se izlika ostvarenog ii- 

f T- a 9 - d ) i minimuma (10. red) pomnožena sa brojem jedinica 
li- redj. Zbog toga se broj bačenih jedinica ni u kom slučaju ne 


Cr. br. 22 
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smije potcijeniti. Uz rezulate koji se upisuju od 12. do 15. reda daju 
se i posebne nagrade. Skala (5 bilo kojih različitih brojeva) donosi 
onoliko bodova koliki je zbroj rezultata na kockicama +20 bodova 
nagrade (dakle, vrijednost skale je 35 do 40). Tako npr. skala 13456 
vrijedi 39 bodova. 

FUL (3 + 2 ista broja na kockicama) donosi onoliko koliki je zbroj 
na kockicama +30 bodova nagrade (od 37 do 58). 

POKER (4 ista broja) donosi zbroj na kockama +40 bodova 
nagrade, a JAMB (5 istih brojeva) donosi zbroj na kockama +50 bo- 
dova nagrade. 

Neki igrači primjenjuju pravilo da se poker ne smije upisati ako 
je postignut jamb! Ukoliko se jamb ne može nigdje upisati, jer je 
već upisan ili precrtan, onda se može igrati na poker tako da se baca 
jedna ili više kockica (ako već prethodno nisu iskorištena sva tri ba- 
canja). Postignuti JAMBOVI, POKERI, FAULOVI i SKALE mogu se ko- 
ristiti i za upisivanje na ostala polja iz gornjeg dijela formulara. 

U rubriku »maksimum« upisuju se velike vrijedn&sti zbroja sa 
svih 5 kockica (obično od 20 na više, iako nema ograničenja), a u 
»minimum« male vrijednosti. Ukoliko je u rubrici minimum upisan 
veći broj nego u rubrici maksimum, onda se dobiveni negativni broj 
množi sa jedinicama i oduzima se od ukupnog rezultata. 

Ako neka kockica pri bacanju padne sa stola ili ostane stajati 
na rubu, onda se baca ponovno. 


Primjer igre s jednim igračem: 


1 . 


1 . 

2 . 

3. 

4. 

5. 

6 . 

7. 

8 . 

9. 

10 . 

11 . 

12 . 


12245 (122 ostavlja i najavljuje minimum u 4. stupcu); 15 (1); 
3. Znači, na kraju je postignut rezultat 11223=9, koji se zbog na- 
jave upisuje u 10. red, IV stupca. 

Skraćenom notacijom potez se piše na slijedeći način: 


11245(122 + min); 15(1); 3 
22346(22 + dvojke); 113( — 
23366(66); 256(6); 44. 
11146(111); 15(1); 5. 
13446(44); 114(4); 13. 
12234(22); 145(— ); 134. 

1 4566(4566 + max); 6. 
13556(55); 566. 

11235(11), 145(1), 25. 


U = 9/10— IV 
); 135. U =2x2/2— IV 

U=ful 3x6+2x4=56/13—11 
U = 4x1 /I— I 
U = 3x4/4— II 
U = 2x2/2— I 
U = 27/9— IV 

U = 27/9 — II (Ful se nema gdje 
upisati!) 

U = 3x1/1 — li 

34456(3), 1345(3), 156. Precrtava jamb 15 — III! Sa 2x3/3— I teško 
se ostvaruje 60 bodova potrebnih za nagradu. 

13556(55), 366 (66 i uzima 


trojkom i s dvije petice iz prvog 

bacanja), 156. U = 3x6/6—11 

11335(33), 136(3), 16. U = 3x3/3 — I 
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13. 12246(122). 13(1), 2. 

14. 12446(44), 234(4), 11. 

15. 11556(55), 134( — ), 245(5). 

16. 11366(66), 566(66), 2. 

17. 24456(6), 1 135( — ), 1245 

18. 25556(555), 1 6( — ), 25. 

19. 23556(55 + petice), 235(5), 46. 

20. 13456 »ručna« skala! 

21. 11356(11+ jedinice), 223, 336. 

22. 33556(3355), 3. 

23. 11136 (1 1 1 +- jamb), 11!! 

24. 33456(33), 155(— ), 335. 

25. 12346. 

26. 22566(66), 344(— ), 135. 

27. 22446(44 + četvorke), 366, 123. 

28. 22556(2255 + ful), 4( — ), 5! 

29. 12235(122), 15(1), 1. 

30. 24456(6), 3666(666), 3. 

31. 12234C — ). 11334C — ). 12225. 

32. 12334(—), 33456(456), 23. 

33. 12455(55), 122(122, a uzima 55), 

22 . 

34. 13556(565), 16(6), 1. 

35. 25555! 

36. 33556(33 + trojke), 235(3), 56. 

37. 11225(5), 1 134( — ), 2455. 

38. 113351—), 11256(6), 3556. 

39. 12235(1235), 1(— ), 6. 

40. 23456(5), 2456(5), 246. 

41. 23456(4), 1115 i baca četvorku), 
5!! 

42. 24455(44), 566(— ), 134. 

43. 1 2456( — ), 24456(44), 445! 

44. 33556(33), 115(— ), 134. 

45. 11146(111), 55( — ), 36. 

46. 12346(1), 1256(1), 556. 

47. 22346(6 + šestice), 2446(6), 346. 

48. 23456(6), 2334(33, a baca 
šestice), 235. 


U = min 8/10 — II 
U = 3x4/4— I 
U = 3x5/5— I 
U = poker 64/14 — III 
U = skala 38/12—11 
U = poker 60/14—11 
U = 3x5/5— IV 
U = 39/1 2— IV 
U = 2x1 /I — IV (loše!) 
U = ful 49/13—111 
U = jamb 55/15 — IV 
U = 4x3/3—11 
U = skala 36/12—111 
Precrtava polje 2 — II. 
U = 2x4/4— IV 
U = ful 49/13— IV 
U = min 7/10 — III 
U = 4x6/6— I 
Precrtava jamb 15 — II 
U = max 20/9 — I 

U = min 9/10 — I 
U = max 23/9 — III 
U = poker 60/14 — IV 
U = 3x3/3— IV 
U = 3x5/5— II 
U = 2x6/6—111 
U = skala 37/12—1 
U = 2x5/5— III 

U = ful 43/13—1 
U = 3x4/4— III 
U = poker 56/14 — I 
U = 3x3/3— III 
Precrtava 2 — III 
11 = 2x1/1— III 
U = 3x6/6— IV 

Precrtava 15 — I. 


Igra je završena. Postignut je ukupni rezultat 1100 što je solidno 
za tzv. JEDNOSTRUKI JAMB (igra na samo jednom obrascu), 
lako izgleda da sreće ima glavnu riječ u igri, ipak se razlikuju slabiji od 
jačih »jambista«. Posebno se uloga sreće smanjuje igranjem na dva 
ili više obrazaca (dvostruki, trostruki jamb). Kod »najave« (igranje 
na IV stupac) potrebno je naglasiti na koji se to obrazac odnosi. 


RR 


Igra u parovima zapravo se svodi na dvostruki jamb, jer svaki 
od partnera ima po jedan obrazac, a rezultati se mogu »posuđivati« od 
partnera, što ovisi o razvoju situacije. 

Momčadska igra se sastoji u tome da se konačni rezultati igrača 
iste momčadi na kraju zbrajaju, no za vrijeme igre jedan drugome ne 
može ustupati svoje rezultate. 

Ovdje opisana pravila jamba nisu jedina, no mi ih smatramo 
najuspjelijim. Neki igraju tako da iznad skale imaju još jedan red 
»tris« (tri ista broja), a za neke je skala samo 12345 i 23456. 

Odstupanja naročito ima kod bonifikacije pojedinih rezultata. 

Pravila igre su stvar dogovora i treba ih prije igre dobro raz- 
jasniti. 


GENERAL 

GENERAL je vrlo popularna igra u Puerto Ricu, a slična je JAM- 
BU. Igra se s pet kockica. Dobivene kombinacije bilježe se na komad 

papira ispod imena igrača. 

Jedinice — Za svaku okrenutu jedinicu bilježi se jedan bod. Maksi- 
mum je 5 bodova (okrenute jedinice na pet kockica). 

Dvojke — Za svaku okrenutu dvojku bilježe se dva boda. Mogući 
bodovi su 2, 4, 6, 8, 10. 

Trojke — Za svaku okrenutu trojku bilježe se tri boda. Mogući bodovi 
su 3, 6, 9, 12, 15. 

Četvorke — za svaku okrenutu četvorku bilježe se četiri boda. Mo- 
gući bodovi su 4, 8, 12, 16, 20. 

Petice — Za svaku okrenutu peticu bilježi se pet bodova. Mogući bo- 
dovi su 5, 10, 15, 20. 25. 

Šestice — Za svaku okrenutu šesticu bilježi se šest bodova. Mogući 
bodovi su 6, 12, 18, 24, 30. 

Skala — Ako se skalu (1, 2, 3, 4, 5 ili 2, 3, 4, 5, 6) osvoji u prvom 
bacanju igrač dobiva 25 bodova, a ako je osvoji u drugom ili 
trećem bacanju dobiva 20 bodova. (Vidi dio o bacanju.) 

Ful — Ako je ful postignut u prvom bacanju igrač dobiva 35 bodova. 
30 dobiva ako ga postigne u drugom ili trećem bacanju. 

Četiri iste — Ako igrač dobije 4 iste u prvom bacanju osvaja 45 bo- 
dova. 40 bodova dobiva ako to postigne u narednim bacanjima 
(drugom ili trećem). 

Pet istih — Dobije li se pri prvom bacanju pet istih kažemo da je 
ostvaren »veliki general«, a igrač koji ga je dobio dobiva cijelu 
partiju. Ostvaren u drugom ili trećem bacanju, mali general nosi 
60 bodova. 

Divlji^ asovi — Asovi (jedinice) se mogu računati i kao dvojka i kao 
šestica, ali samo ako su ti brojevi potrebni da bi se napravila 
skala. Asovi se ne mogu upotrijebiti u druge svrhe niti mogu za- 
mjenjivati druge brojeve. 


39 


Rec i j are — prije igre svaki igrač baci jednu kockicu. Igrač s najma- 
njim okrenutim brojem baca prvi, drugi je onaj sa slijedećim 
najmanjim brojem itd. _ . . 

Igrači — U igri može sudjelovati neograničen broj igrača. Svaki može 
igrati za sebe ili dva i dva kao partneri. 

Bacanie kockica — Igra se u normalnim okolnostima završava nakon 
10 kola (rundi). Naravno, završava odmah ako jedan od igraća 
dobije velikog generala. Unutar svakog kola igrač može bacati 
kockice jednom, dva ili tri puta. Ako nakon prvog bacanja igrač 
nije zadovoljan s rezultatom ima pravo uzeti sve ili samo neke 
od njih (ostale ostavlja na stolu) i ponovno ih baca. Nije ni 
tada zadovoljan, ponovno uzima sve ili neke od njih (može samo 
jednu) i baca ih. Kad igrač prekine svoje kolo u prvom, drugom ili 
trećem bacanju, mora izjaviti koju kombinaciju upisuje i time 
njegov red završava te nastavlja drugi igrač. (Ovo je isto kao 
kod JAMBA.) 

Ako nakon 10 kola nitko ne dobije velikog generala pobjeđuje 
igrač s najviše osvojenih bodova. 


r ^ 

Domino 

igre 



DOMINO 

Porijeklo DOMINO igara nije u potpunosti poznato. Zna se da se 
igra slična današnjem dominu igrala u starom Egiptu i Kini. Nije poz- 
nato da li potječe iz jednog ili više izvora. Nepouzdano je i to kada se 
DOMINO pojavio u Evropi. Neki smatraju da je donesen iz Kine u 14. 
st. Pouzdan je podatak da se domino u Evropi (u Italiji) igrao početkom 
18. stoljeća i otuda se raširio u ostale evropske zemlje, a iz njih u 
Ameriku. 

Ne zna se točno ni porijeklo imena te igre. Neki etimolozi smatra- 
ju da je naziv došao od svećeničke zimske kapuljače koja je bila 
crna s bijelim linijama i zvala se domino, ali to je samo naga- 
đanje. 

Riječ domino, kao naziv igre, prihvatila je 1798. g. Academie 
Francaise. 

Domino se igra s pravokutnim pločicama, dvostruko dužim od 
širine, izrađenim od plastike ili drveta, a može i od kosti, kamena ili 
slonove kosti. Svaka pločica ima lice i naličje. Naličje svih pločica je 
jednako ili neoznačeno. Lice je podijeljeno središnjom linijom (po širi- 
ni) na dvije polovice (dva kraja). Svaki kraj pločice je ili označen s 
određenim brojem točaka, koje se zovu oka, ili neoznačen (slijep). 

Domino pločice s istim brojem točaka (oka) na obje strane sre- 
dišnje linije zovu se dubleti (dvostruke, duple). Pločica slijepa na oba 
kraja zove se sljepić. 

Postoje tzv. teže i lakše pločice. Težom pločicom smatra se ona 
koja na oba svoja kraja (obje polovice) ima zbroj oka veći od zbroja 
oka neke druge. 
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Pločica 2:4. Dublet 3:3. Sljepić (0:0). 
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Osim standardnog kompleta postoje i veći (s više pločica). Ki- 
neski domino igra se s drugačijim pločicama. Komplet domina ima 
matematičku strukturu. To je kolekcija svih kombinacija dvaju brojeva 
koje se mogu formirati od određenih prirodnih brojeva što počinju 
nulom a završavaju s određenim maksimalnim brojem (koji je kod 
standardnog kompleta 6), uključujući kombinacije dva ista broja na 
pločici. Maksimalan je broj obično 6, ali postoje kompleti do dubleta 
9 kao najveće pločice, a neki kompleti do dubleta 12. 

Pod brojem N smatrajmo broj oka koji se u određenom kompletu 
nalazi na jednom kraju pločice (u standardnom, kao što smo kazali, 
je 6). Za različite komplete slijedi: 

(N + 1) (N + 2) 

a) broj pločica kompleta je 

2 


b) broj dubleta u kompletu je N + 1 

c) broj krajeva (pločica) s istim brojem okaje N + 2 

N(N + 1) (N + 2) 

d) zbroj svih oka je 

2 

Iz spomenutog proizlazi da je prosječan broj oka na pločicama 
jednak broju N. 

Komplet kojem je N paran broj ima tu karakteristiku da mu se 
pločice mogu poslagati, tako da se međusobno dodiruju s istim bro- 
jem oka, u jedan lanac, red. To je nemoguće s kompletima kojima je 
N neparan. Ako je N paran broj, broj točaka na krajnjim polovicama 
lanca je isti. Takav se komplet, zato, može složiti u zatvoreni krug 
(krajevi lanca mogu se spariti). 


N 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

broj pločica 

15 

21 

28 

36 

45 

55 

66 

78 

91 

broj dubleta 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

ukupan zbroj oka 

60 

105 

168 

252 

360 

495 

660 

858 

1092 


OPĆE KARAKTERISTIKE IGRE 

Prije početka svake partije pločice se postave licem prema 
stolu i zatim se promiješaju u čemu sudjeluju svi igrači. Pri tom 
treba paziti da se koja od pločica ne preokrene. Svaki igrač uzme 
određeni broj pločica iz tako promiješane hrpe i na taj način formira 
svoj HAND, ostale pločice ostave se na stolu, u hrpi. Igrač može 
svoj hand postaviti na stol tako da pločice stoje na svojim rubovima, 
licima okrenute prema igraču ili ih drži skrivene u ruci. 

Postoji nekoliko načina određivanja tko će biti prvi u prvoj par- 
tiji. Obično je to igrač koji u svojem handu ima najteži dublet, ili 
ako ni jedan igrač nema dubleta, igrač koji ima najtežu pločicu. 



Prvi igrač stavlja pločicu na stol, licem prema gore. 

Vrijednost slijedeće pločice mora odgovarati onoj već posta- 
vljenoj (isti broj uz isti broj oka), tj. broj oka na jednom kraju nove 
pločice mora se slagati s brojem oka na otvorenom kraju stvorenog 
lanca (reda). Na primjer, ako je prva odigrana pločica bila 6:5, na- 
redna mora na jednom kraju imati 6 ili 5 i postaviti se uz prethodnu 
tako da se isti brojevi dodiruju, svojim užim stranama. Broj otvo- 
renih krajeva izloška (stvorene formacije) varira s obzirom na vrstu 
igre i okolnosti. Iz jednog reda složenih domina mogu se razviti novi 
redovi (krakovi). 

Ako na stolu nema dovoljno mjesta izložak se može zaokrenuti. 

Dubleti se kod većine igara postavljaju poprijeko na red pločica. 


O 


O 
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Izložak kod običnog domina. 
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OPĆA PRAVILA IGRE 

A. Broj pločica u handu 

1. Dva igrača obično uzimaju svaki po 7 pločica, tri ili četiri 
po pet, više od četiri po tri. 

2. Svaki igrač uzima osam minus broj igrača pločica. 

3. Sve pločice se razdijele igračima i u hrpi ne ostaje nijedna. 

4. U igrama s više pločica od standardnog kompleta sudionici 
uzimaju proporcionalno više pločica. 


B. Prvi igrač 

Igrač koji prvi postavlja pločicu na stol zove se prvi igrač. Tko 
je prvi u prvoj partiji vidi pod Općim karakteristikama igre. U na- 
rednim partijama obično je prvi onaj koji je izgubio u prethodnoj. 



c. Red igranja 

Igrači se prije dogovore na koju će stranu igrati: u smjeru ka- 
zaljke na satu ili obratno. 

D. Slaganje i prvi potez 

Svaki igrač, kad dođe na red, slaže po jednu pločicu. Kod nekih 
igara prva odigrana pločica mora biti dublet, dok kod drugih to nije 

obavezno. 

E. Vučenje iz hrpe (ostatka) 

larač koji posjeduje, u trenutku kada je na redu, odgovarajuću 
pločicu mora je odigrati. Ako je nema tada mora vuci po jednu 
pločicu, 5 hrpe na siolu (iz ostatka), sve dok je ne izvuče. Kod ne- 
kih igara dozvoljeno je izvući samo određeni broj plocica iz hrpe 
i ako se ne pronađe odgovarajuća, igrač mora pauzirati. U ruskom 
dominu igrač može vući odgovarajuću pločicu iz hrpe i ako je u 
handu ima. Igrači mogu vući samo kada su na redu. 

F. Pauziranje 

Igrač koji ne može odigrati iz handa ni nakon dodatnog vučenja 
iz hrpe mora pauzirati tj. 'da na njega ponovno dođe na red da b, 
mogao, nakon promijenjenog stanja, odigrati neku od svojih plocica. 

G. Pobjednik 

larač koji se prvi oslobodi svih svojih pločica naziva se DO- 
MINO i obično je pobjednik partije Igru gubi onaj kojem u ruci 
(handu) ostane najveći zbroj oka na pločicama. Igra je z a t v o r ens 
kada je odigrana pločica koja sprečava ostale igraće da povuku svoj 
potez (u igri više ne postoji pločica koje bi se mogle spariti na 
izložak). U tom slučaju pobjednik je igrač s najmanjim zbrojem oka 
na svojim preostalim pločicama. Ako dva igraća imaju jednak zbroj, 
Svaki mora iz hrpe vuči jednu pločicu i igrač s lakšom pločicom je 
pobjednik. 

Kada se igra u parovima, pobjeđuje onaj par čiji je igrač uspio 
prvi izigrati sve svoje pločice. U nekim igrama pobjeda se određuje 
drugačije. 

H. Bodovanje 

Obično se odigra više partija, jedna iza druge, koje čine igru. 
Rezultati svake partije se zbrajaju tokom igre. _ 

Najjednostavnija je metoda da se nakon svake partije zabilježi 
svakom igraču zbroj oka koji mu je ostao u ruci. Prije igre dogovori 
se do koMko će se igrati (npr. do 100 ili 150 bodova) i kada jedan 
igrač ili par (igra li se u parovima) postigne taj broj igra se završava. 
Pobjednik je igrač ili par s najmanjim zbrojem bodova 


IGRE BLOKIRANJA 


OBIČNI DOMINO 

Igra se s kompletom 6x6 (28 pločica). 

Svaki igrač uzima -iz promiješane hrpe svoj broj pločica koji 
se dobije tako da se od 8 oduzme broj igrača (na primjer, ako su- 
djeluju tri igrača svaki uzima po pet pločica). Prvu pločicu u prvoj 
partiji postavlja igrač koji ima najveći dublet. Ako ni jedan igrač 
nema dublet, pločice se ponovno promiješaju i izvlače. U slijedećim 
partijama prvi odigrava pločicu onaj igrač koji je prethodnu izgubio 
s najviše bodova. Opet prva pločica treba biti dublet, međutim, ako 
je igrač nema on vuče iz hrpe novu pločicu i odigrava je bez obzira 
da li je dublet ili ne. Ako prva odigrana pločica nije dublet, bilo 
koji igrač, bez obzira da li je na redu i^i ne, ima pravo na nju po- 
staviti odgovarajući dublet i kada na njega dođe prvi puta red on 
ga propušta jer je već odigrao. Postavi li igrač dva dubleta on dva 
puta propušta red. 

Igrač, kada dođe na red, a nema odgovarajuću pločicu, mora 
tako dugo vući (kupovati) iz hrpe dok ne izvuče onu koja mu treba. 
U hrpi obavezno moraju ostati dvije pločice, tj. zadnje dvije ne 
smiju se vući. Ako igrač ne može igrati, tj. nema odgovarajuće 
pločice niti u hrpi postoje pločice koje se mogu vući, on pauzira 
propušta svoj red i čeka slijedeći ne bi li tada, nakon promijenjene 
situacije, mogao odigrati. 
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Kod bodovanja sljepić se računa 14 bodova, a bodovanje se 
vrsi kako je to opisano pod naslovom »Opća pravila igre« točka H. 
Četiri igrača mogu igrati tako da svaki uzme 7 pločica (bez 
r pe za vučenje). Dva igrača koja sjede sučelice partneri su i igraju 
protiv druge dvojice. 


KRIŽNI DOMINO 


Prva odigrana pločica mora biti dublet. Prvu partiju počinje 
igrač koji ima najtežu pločicu. U narednim partijama prvi je igrač 
koji je izgubio u prethodnoj partiji. Ako igrač nema dubleta mora 
vuči sve dok ga ne izvuče. 

Prvo se odgovarajuće pločice moraju postaviti na sve četiri 
strane prve pločice (dubleta), tako da se napravi križ. Ako se ne 
dogovori drugačije igra se po pravilima koja vrijede i za obični 
domino. 


OBIČNI KRIŽNI DOMINO 


Kada se jednom formira križ, tj. četiri kraka, na njega se igra 
uobičajenim načinom. 
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ČETIRI DVOSTRUKA KRIŽA 

Dublet se mora postaviti na sva četiri kraka prije no što se 
mogu igrati ostale pločice. Ako se dublet, kojeg treba staviti na 
jedan od krakova, nalazi u hrpi među pločicama koje se ne smiju 
vući (zadnje dvije), igra se bez jednog kraka koji se preokrene i 
time označi da se igra bez njega. 

Na početku partije igrači obično moraju puno vući iz hrpe. Igra 
je privlačnija ako se odredi da svaki igrač može izvući najviše 4 
pločice (igra li više od 4 igrača onda 3 pločice), a igrač koji nakon 
dvije zaredom izvučene pločice ne može odigrati pauzira. 

Primjenjuju se pravila koja vrijede i kod običnog domina. 
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SEVASTOPOLJ 

7) i T s°vaki a iara r '^ a JE f Cetiri ’ 9raČa podijele 28 P'očica (svakom 
n svaki igra za sebe (nema partnerstva). Kada se križ iednnm 

formira, plocice se postavljaju na bilo koji od četiri kraka BoS 
boduje" 13 PraV ' l,ma navedenim Pod Opća pravila igre. Sljepić se ne 


GRONINGENSKI DOMINO 

sudic^i&ft^ igra ® kom P |etom 9 x 9 (55 pločica). Svaki 
ii uzima 5 Plocica, 3 ili manje uzima 7 pločica. 

moraii.E^Jr rtij i- E' / e J grač s najjačim dubletom. Na taj dublet 
Igrač koii ie nEJ ^ 4 P ° cice (po jedna pločica na svaku stranu). 
hEvJi 0 Je na redu moze VUCI a,i ne više od dvije pločice- iarač 

čiče nem fl araJ H Ce P '°E e m0ra VUĆL Ako nakon dvije izvučene 9 plo- 
Pločice odgovarajuću on pauzira. U hrpi moraju ostati dvije 

je nastavi ia?n n .? digra ? ® v oju zadnju pločicu napušta igru, a ostali 
grat 3 tako 9ravajuci sv °i u zad nju pločicu igrač je mora odi- 

zatvor ti iomME E ta , ne - otvoreni i a - To ne znači da on ne može 
nost? zatvarani?? k ° pl ? cicu moz ® odigrati na dva kraka, bez opas- 
kraj koii Drpn^tJP^’ * 0n - m ° ra odi9ratl tako d a stvori novi otvoreni 
igraču ostala nfniv , | raČ J n ? a najviše odgovara. Na primjer: ako je 
viti 8a šestfcom i L h k ° Ja S ! na jedan s| obodni kraj može posta- 
igri ostalo IS soct E 9 ' sedn ] ,com ’ on mora odrediti da li je u 

s 9 e r 3.siLSo^^ , ^ i r elj r dmi “- Ako ie iednak broi 





Igrači jedan za drugim odigravaju po jednu pločicu dok u igri 
ne ostane samo jedan igrač koji i gubi. Ako je jedan krak zatvoren 
aubi igrač kojem je ostalo najviše oka, zbroj točaka na njegovim 
neodigranim pločicama. Ako je igraču u ruci ostao sljepic kao jedina 
pločica on dobiva 13 bodova, inače se sljepić ne broji. 

Ako je dvojici igrača ostao isti broj oka, a on je veći od zbroja 
kod drugih igrača, gubi igrač koji ima više pločica. Ako je i broj 
pločica kod ta dva igrača isti igra završava remijem i nitko ne do- 

biva bodove. , . „ «... 

Partije se bilježe tako da se samo upisuje križić igraću koji je 
izgubio. U slijedećoj partiji igrač koji je izgubio otvara P™ 1 JJ 0 ™ 
početi dubletom. Ima li u ruci više od jednog dubleta, izabrat ce 
kojeg odigrati, a ako nema mora ga vući. Ne uspije Ii ga izvuci on 
pauzira i prvi igrač postaje onaj koji je na redu. Tko god ima dogo- 
voren broj kaznenih bodova (križića), obično pet, izlazi iz igre. Vod- 
stvo u slijedećoj partiji prelazi opet na igrača s najjačim dubletom. 

Navedenim načinom, kako se skupi određeni broj kaznenih bo- 
dova (križića) igrači ispadaju iz igre i u njoj ih ostaje sve manje. 
Konačna partija između dva zadnja igrača određuje pobjednika igre 
(svih dotada odigranih partija). 

AUSTRIJSKI DOMINO 

Igra se s kompletom 8x8 (45 pločica), obično tako da se du- 
bleti izbace (s 36 pločica). Pločice se ne stavljaju jedna uz drugu 
svojim užim krajevima (stranicama) već dužim stranicama, stvara- 
jući tako dvostruki red (vidi crtež). 



Prvi je igrač onaj koji ima najjaču pločicu (pločicu s najvećim 
zbrojem oka na sebi). U narednim partijama prvi je onaj koji je po- 
bijedio u prethodnoj partiji, a ne onaj koji je izgubio. Ako je igra 
na početku zatvorena, a dvojici igrača je ostao isti zbroj oka (a 
ostala dva igrača imaju manje) vodstvo preuzima igrač koji je za- 
tvorio igru. 


Austrij'ski domino s vučenjem: 

Igraju 2 ili 3 igrača. 2 igrača uzimaju po dogovoru 8 ili 9 pločica 
3 uzimaju svaki po 7. Vučenje (izvlačenje) se nastavlja tako dugo 
dok se ne izvuče odgovarajuća pločica ili se prije igre dogovori da 
se mogu izvući najviše 3 pločice. U hrpi ne treba ostati ni jedna 
pločica, mogu se vući sve do jedne. 

Austrijski domino bez vučenja 

Igraju dva igrača, svaki sli ili 12 pločica, a tri svaki sa 8 ili 9. 
Četiri igrača uvijek igraju bez dubleta i vučenja. Svaki uzima 8 plo- 
čica ostavljajući u hrpi 4, odnosno svaki 7, a u hrpi 8. 


SLIJEPI DOMINO 

Slijepi domino po svojoj je metodi sličan običnom, Qsim što je 
to igra čiste sreće u kojoj kalkulacija ne igra nikakvu ulogu. 

Igra počinje određivanjem prvog igrača. Nakon toga podijeli se 
28 pločica: 

2 igrača svaki 14 pločica 

- .. 9 .. preostala 28. pločica postavlja se kao prva 

.. 7 „ prvi, drugi i treći igrač dobivaju još svaki 

5 .... 5 „ po jednu pločicu od tri preostale. 

Svaki igrač svoje pločice postavi ispred \>ebe jednu na drugu, 
licima prema stolu. 

Prvi igrač okreće svoju gornju pločicu i postavlja je na stol. 
Nakon toga drugi igrač okreće svoju prvu gornju pločicu iz hrpe i 
gleda može li je odigrati. Ako ne može nastavlja, dok ne naiđe na 
odgovarajuću pločicu. Neodgovarajuću pločicu stavlja na dno svoje 
hrpe licem nadolje, ako je to obična, odnosno licem prema gore 
ako je to dublet. Na redu je slijedeći igrač. 

Ako igrač okrene pločicu koja se može odigrati na dva slobodna 
kraja u redu, on može, prije njezinog odigravanja, preokrenuti svoju 
narednu pločicu da vidi na koje mjesto mu je bolje odigrati pređašnju 
pločicu. 

Pobjednik je igrač koji prvi odigra sve svoje pločice. 


RUSKI DOMINO 

Kod ruskog domina pločice se moraju odigravati tako da kra- 
jevi postavljeni jedan do drugog imaju zbroj 7. Ova se igra može 
igrati samo sa standardnim kompletom (6x6). 

U igri postoje 4 posebne pločice koje se zovu MATADORI. To 
su pločice kojih je zbroj oka 7 (6 — 1, 5 — 2, 4 — 3 i sljepić). Matador 
se može odigrati na bilo koju pločicu. 

Na slijepi se kraj može odigrati samo matador, jer u igri ne 
postoje pločice koje sa slijepim krajem daju zbroj 7. 


r 


2=7 2=7 
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Igrač koji je na redu može vući iz hrpe makar ima odgovarajuću 
pločicu (ili pločice). Igrač bez odgovarajuće pločice mora vući dok 
je ne izvuče ili dok se ne iscrpi hrpa. U hrpi uvijek moraju ostati 
dvije pločice. 

Dubleti kao i matadori postavljaju se kraj uz kraj (ne poprijeko). 
Znači igrač koji odigra matadora može izabrati koji će kraj ostaviti 
otvorenim. 

Primjenjuju se pravila i bodovanje kao kod običnog domina. 

Ruski križni domino 

Kao i obični domino, ruski može počinjati s formacijom križa. 
Primjenjuju se pravila kao kod ruskog običnog domina na opisani 
način. 

Ruski križ 

Kao prva pločica mora se odigrati dublet (ali ne sljepić). Na 
taj se dublet postavljaju matadori i stvaraju 4 kraka, nakon čega 
počinje igra. 



Ruski dvostruki križ 


Prvo se postavlja dublet (ali ne sljepić) na koji se postavljaju 
4 odgovarajuća RUSA i tako formiraju krakovi. Na krak se može 
odigravati nakon što su odigrani dubleti ili matadori. Dubleti i ma- 
tadori se ne postavljaju poprijeko. 



Prva pločica mora biti slje- 
pić. Iz njega moraju poći tri 
matadora, nakon čega počinje 
igra. 
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Generalski križ 

lara se kao kod prethodne igre, ali se odgovarajući dublet mora 
odigrati nakon matadora. Može se odigrati cijeli krak ako ostali ne- 
maju dublet. 
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Cr. br. 35 


IGRE S BODOVANJEM 


Bodovanje kod ovih igara ne ovisi samo o broju oka preostalih 
kod igrača koji je izgubio partiju. Bodovi se osvajaju tokom igre tako 
da zbroj oka na slobodnim krajevima lanca bude djeljiv s određenim 
brojem, obično peticom. Ova vrsta domina popularna je u Americi. 

. Ove igre uvijek se igraju s normalnim kompletom od 28 plo- 
čica. U igri mogu sudjelovati dva, tri ili četiri igrača. Četiri igraju 
kao partneri (dva protiv dva) ili svaki za sebe. 

Tko će odigrati prvu pločicu u prvoj partiji određuje se izvla- 
čenjem pločica iz hrpe (promiješane). Kad igraju dvojica protiv dvo- 
jice, tada oni koji izvuku najjače pločice igraju zajedno protiv ostale 
dvojice. U narednim partijama igrači redom postaju prvi igrači. Par- 
tija može početi bilo kojom pločicom. 

Kad igrač dođe na red on mora igrati ako ima odgovarajuću 
pločicu. Nema li je vuče pločice iz hrpe dok ne izvuče onu pravu. 
Kad u hrpi nema pločica, niti igrač ima u ruci odgovarajuću on mora 
pauzirati kada dođe na red. Kada igraju dvojica u hrpi moraju ostati 
dvije pločice, a kad igraju tri ili četiri mora ostati jedna pločica. 
Pravila Sniffa i Decimala se razlikuju. 

Pločice se mogu odgovarati na dulju stranu dubleta. 

SVE PETICE 

Ova je igra nastala u Evropi i spada u najjednostavnije igre s 
bodovanjem. U njoj sudjeluju dva, tri ili 4 igrača. Kad igraju dva 
svaki uzima 7 pločica, igraju li tri ili 4 vuku po pet pločica. 

Kad igrač odigravanjem svoje pločice uspije dobiti na slobod- 
nim krajevima krakova zbroj oka koji je višekratnik petice (zbroj 
djeljiv s pet), on dobiva onoliko bodova koliko se dobije kada se 
taj broj podijeli s pet. Ako je dublet slobodan broje se obje njegove 
polovice. Međutim, kada se jednom odigra na njega druga pločica 
više se ne broji. 

Pobjednik je takozvani DOMINO ili, kad se igra u parovima, 
onaj tko odigra zadnju pločicu. Pobjednički skor je ukupan zbroj 
točaka ostalih u protivničkim rukama, zaokružen na najbliži više- 
kratnik petice podijeljen s pet. (21, 22—4 boda; 23, 24 — 5). Ovi 
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bodovi osvajaju se i kod zatvorene igre. Broj točaka koji je ostao 
kod pobjednika ne oduzima se od dobivenog zbroja. Ako je dvojici 
igrača ostao isti broj oka, a on je najmanji, bodovi se ne osvajaju. 
Sljepić se ne broji. 

Igra se završava kada jedan igrač ili par postigne određeni broj 
bodova, 61 ili 100. Ako više igrača dosegne zahtijevani zbroj, po- 
bjednik je onaj koji je prvi prošao taj broj. 


SVE TROJKE 

Igra se kao i Sve petice, s tim da se igra na višekratnik trojke. 


TROJKE I PETICE 

U ovoj igri igrač ne osvaja samo bodove kad na krajevima napravi 
višekratnik petice već i kada napravi višekratnik trojke (bod za svaku 
peticu i bod za svaku trojku). Ako je dobiveni zbroj višekratnik petice 
i trojke osvajaju se bodovi za oboje. Ostala pravila su kao i kod pe- 
tice. 

Drugi je tip igara s bodovanjem onaj kad postoji samo jedan 
dublet na koji se može igrati na sve 4 strane. To je prvi odigrani 
dublet. 


DECIMAL 

Sudjeluju dva, tri ili 4 igrača i vuku po 7 pločica. Četvoro može 
igrat* kao .jarovi ili svatko za sebe, i u tom slučaju nema hrpe za 
vučenje. Kad igraju 2 ili 3 igrača, onaj koji nema odgovarajuću plo- 
čicu vuče dok je ne izvuče. Pločice ne ostaju u hrpi. 

Bilo koja pločica može biti prva. Čim se odigraju pločice na obje 
duže strane prvog dubleta može se igrati i na njegove uže strane. Taj 
dublet nazivamo PAUK. 

Bodovanje je kao i kod Petice, a pauk se tretira kao i svaki drugi 
dublet. 

Ukupan broj točaka na dubletu broji se tako dugo dok on leži na 
slobodnom kraju. Kada se na užu stranu pauka stavi pločica naprav- 
ljen je novi slobodni kraj koji se zbraja. Igra se do 250. 


SNIFF 

Igra je evropskog porijekla, a popularna je i u SAD-u. Igraju 2, 3 
ili 4 igrača. Četiri igraju u parovima. 2 igrača vuku po 7 pločica, 3 
po 6, 4 po 5. Prva pločica može biti bilo koja. 

Igrač koji ne može igrati mora vući iz hrpe, ali ne više od dvije 
pločice. Ne izvuče li pauzira. Kad igraju 3 ili 4 igrača iz hrpe se 
mogu izvući sve pločice, a kad su dvojica dvije pločice moraju os- 
tati. 


Ka ? * , k ° d P^thodne igre pločice se mogu stavljati na obje strane 
prvog dubleta koji se u igri zove SNIFF. čim se odigraju pločice na 
obje duže strane i tako dobije pauk bodovanje se razlikuje. Pločice na 
krajevima pauka broje se tako dugo dok je taj kraj slobodan, tj pod 
uvjetom da na njega nije odigrana ni jedna pločica. Drugim riječima 
čim smff postane pauk nastaju 4 slobodna kraja. 

ni ,.i P " Q r " j ® r =^ a vr 'J eme bodovanja na kraju igre, pobjednik ili pobjed- 
mčki par prima ukupan zbroj oka koja su ostala kod njihovih protiv- 
nika, zaokružuje ga na najbliži višekratnik petice. U slučaju zatvorene 
igre kod 2 igrača ili 2 para, ako oboje imaju isti zbroj oka, nema 
bodova. Ako 2 od 3 igrača imaju isti najniži zbroj oni podijele zbroj 
oka kod gubitaša zaokružen na višekratnik petice. Igra se do 250 

Treći tip igara su one kod kojih svaki dublet postaje pauk čim 
se na njegovu dužu stranicu postavi pločica. 


PREMA PETICI 

knm?n°«iniif? na o d najboljih i 9 ara s bodovanjem; razvila se počet- 
kom 20. stoljeća u San Franciscu. K 

KTe^Tedna^o^' 9 '^ 2 “ ^ 2 ^ ° 

nik rlLT£ k0ji USp ,' je da zbroj na slob °dnim krajevima bude višekrat- 
hnH za ? vaku Peticu osvaja 1 bod. Dubletu odigranom na slo- 
bodnom kraju broje se sva oka. Kad se odigra pločica na još slo- 

al nU n ^ Stra T dubleta njegova se oka više ne broje, jer j i dublet 

či d To Ja5i ?f Uk ' !]\r j ? 90Ve UŽe krajeve mo 9 u se odigravati plo- 
čice. To vazi za sve dublete, a ne samo za prvi odigrani. 

dove N nS T *’ P0bj rt! k Mi Pobjednički par dobiva i dodatne bo- 
ostalo n E a ° T t0, V e .. kol ' ko J e Protivnicima ili protivničkom paru 
brotku H ioh?w.i Te P. locice (f ocke na njima) zaokružuju se na najbližu 

pSf tt ledanVod. 20 U P< " |CU POl>ied,, "‘ 111 etnički 

iih I nm*ilniS P k Ut , r0 i?' p ° biednik doblva izliku U vrijednostima svo- 
pet a P oSi k,h pl0 , C Ca ; koje se okružuju na najbliži broj djeljiv s 
razlika pod fel ° 5 k ° b ° d ° Va k ° lik ° dobijemo kad se tako dobivena 


SEDMEROPRSTI PERO 

7 ploč[ca S r e 7 hn a n 0 ti PRE ^^ PET,CI U t f i varijacije. Svaki igrač uzima 
pločica mora c . et .Y. oro 1 n ® ma hr Pe za kupnju). Prva odigrana 

ako ie nntrll b b dub,et dl plocica koja donosi bodove. Prvi igrač, 
Pločica Slfld m ° ra - ku ,P? vati iz br Pe. pod uvjetom da u njoj ima 
Na donos/ hnHl' 9raC ' ukljucu j u . ci ‘ P rv °9. odigra dublet ili pločicu 

kupuie ie hml l ma praV ° od '9 rati j° š jednu pločicu. Ako treba 
puje je iz hrpe, a ako je nema pauzira. 


Ako igrač odigra svoju zadnju pločicu on još ne mora b 'ti pobjed- 
nik Učetvoro, on je prisiljen pauzirati, ali ostaje u igri. Ostala tri 
iarača nastavljaju igru dok jedan od njih ne uspije odigrati svoju 
zadnju pločicu (ne dublet), a da ne napravi zbroj djeljiv s pet. 

Kad se igra udvoje ili utroje, igrač koji odigra svoju zadnju plo- 
čicu mora kupovati iz hrpe da bi odigrao još jednom, pod uvjetom 
da ie odigrana pločica dublet ili pločica koja donosi bodove. Ako u 
hrpi nema pločica za kupnju, igrač mora pauzirati, ali ostaje > u igru 
dok jedan od narednih igrača ne izađe van, odigravanjem plocice koj 
ne donosi bodove i koja nije dublet. 


BERGEN 

Cilj ove igre je odigrati je tako da oba kraja izloška pokazuju 
isti broj. 

Mogu igrati dva, tri ili četiri igrača, svaki za sebe. Prije početka 
svaki vuče 6 pločica. 

Prvi odigrava igrač s najtežim dubletom. Igra se samo na dva 
kraja izloška. Igrač koji nema odgovarajuće plocice vuče iz hrpe 
Kada god uspije igrom dovesti do toga da na oba kr ®l?'. lzlo ® l< ® 
isti brojevi, dobiva 2 boda. Ako je na jednom kraju dublet, a na dru- 
gom pločica koja se s njim pari, igrač dobiva 3 boda. 

larač koji se prvi oslobodi svojih pločica dobiva jedan bod. Ako 
je igra zatvorena (nitko ne može igrati) igrač s najmanjim zbrojem vri- 
jednosti dobiva jedan bod, pod uvjetom da ni jedan od drugjh igraća 
nema u ruci dublet. Ovo zadnje, ima prednost. Ako dva ili vise igraća 
nema dublet kome će pripasti bod odlučuje se zbrajanjem vrijednosti 
u preostalim pločicama. Bod pripada onome tko ima najmanji zbroj 
oka na pločicama. Ako svi igrači imaju po jedan dublet pobjednik je 
onaj s najmanjim. 

Obično se igra tako da je ukupan pobjednik igrač koji prvi, u 
partijama, osvoji 15 bodova. 


NOSSEN 

NOSSEN je privlačna igra koja u sebi kombinira običan i ruski 
domino. U njoj sudjeluje između 3 i 5 igrača. Pravila za broj pločica, 
za određivanje prvog igrača i slično ista su kao i kod običnog d 
mina U prvom krugu, dublete koji se mogu postaviti uz početnu 
pločicu može odigrati bilo koji igrač, bez obzira na red igranja. 

Kada je igrač na redu, a nema odgovarajuću pločicu za odigrati, 
on ne smije pauzirati sve dok može kupovati (vuci) iz hrpe koja je 
ostala na stolu (iz ostatka). U hrpi moraju obavezno ostati dvije pio- 
čiče koje se ne mogu kupovati. 

Prvi igrač, nakon odigravanja prve pločice, odlučuje koja će se 
igra igrati. On može izabrati jednu od slijedećih igara. 


1) obični domino 

2) križni domino 

3) dvostruki križ 

4) ruski domino 

5) ruski križ 

6) ruski dvostruki križ 

7) trokut 

faj trokutni dvostruki križ 

9) obični križ (samo u prvih pet pločica) 

10) obični križ, a nakon toga ruski dvostruki križ 

11) ruski križ (prvih pet pločica), a zatim obični domino 

12) ruski križ, a zatim obični dvostruki križ 

13) obična ili ruska konstrukcija, s uvjetima postavljenim od prvog 
igrača: 

a) »prvo ovdje pa onda ondje« — tj. prvi igrač određuje na koju 
se stranu prve pločice mogu odigrati prve dvije pločice 

b) »broj puta« (ne više od četiri) — tj. igrači moraju prve plo- 
čice postaviti na istu stranu pločice 

14) Volapuk^konstrukcija, križ ili dvostruki križ. Kod ove konstrukcije 
obični se domino igra na jednu stranu prve pločice, a ruski na 
drugu. Kod križa ili dvostrukog križa, ruski i obični domino igraju 
se na dva kraka, suprotna jedan drugom. Prvi igrač odlučuje koja 
će strana biti obična, a koja ruska i koliko puta svaki mora odi- 
grati na jednu stranu prije no što može odigrati na drugu 

15) Trokut i kasnije (nakon postavljanja tri matadora) obični do- 
mino 

16) Tokut, a kasnije obični križni domino. Nakon što se na sljepić 
postave tri matadora kao četvrta pločica mora se odigrati plo- 
čica koja je na jednome svome kraju slijepa. Kad je na taj način 
kompletiran jedan križ, igra se nastavlja kao kod običnog domina. 

17) Nakon postavljanja dubleta ruska konstrukcija, pa »prvo ovdje 
pa onda ondje«. 

Igrač koji prvi odigra sve svoje pločice dobiva tzv. NOS. Igru 
nastavljaju ostali igrači dok: 

a) pločicu ima samo jedan igrač on je ne može odigrati ako je prije 
njega njegov protivnik odigrao svoju zadnju pločicu; 

b) igra ne postane zatvorena (s najavom ili bez nje). 


Igre 

na ploči 
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HAB EM HAN 

(IGRA VRČA) 


Prvi crtež ove igre pojavljuje se u Egiptu oko 2500. g. p. n. e. 

U igri sudjeluju dva igrača. Igraće polje sastoji se od 13 koncen- 
tričnih krugova. Krug omeđen trinaestom (najmanjom) kružnicom oz- 
načuje vrč, jer se kod Egipćana tu nalazio pravi vrč u kojeg su se 
stavljale figure. Kružnice su označene brojevima od 1 do 12 (prva 
kružnica je ona s najvećim promjerom, a dvanaesta ona do vrča). 

Svaki igrač ima 12 figura i to jedan bijele a drugi crne. Osim toga 
potrebna su dva novčića čijim se bacanjem određuju potezi. 

Pred početak igre igraća površina je prazna. Igrači naizmjenično 
bacaju dva novčića koji im određuju poteze za dvije njihove figure. 
Znači, kad je igrač na redu on vuče dva poteza (dvije figure). Jedan 
novčić određuje potez jedne figure, a drugi druge, tj. oba novčića ne 
mogu se primjeoiti na potez jedne figure. Jednu stranu novčića (reci- 
mo glavu) odredimo da nam nosi jedan poen, a drugu (pismo) dva 
poena. Igrač, nakon bacanja dvaju novčića, ima izbor: 

a) da uvede figuru ili dvije na prvu, odnosno drugu kružnicu; 

_b) da premjesti već uvedenu figuru (ili figure) s jedne na drugu 
kružnicu, bliže vrču. 


Slijedi da postoje slijedeći mogući potezi: 

a) uvođenje dviju figura, 

b) uvođenje jedne figure i pomicanje druge, 

c) pomicanje dviju figura (bez uvođenja). 


Očito je da na samome početku igre igrači, prvo, moraju uvesti 
H, e fjjju/e da bi uopće imali što pomicati, dok kasnije mogu pomicati 
ili uvoditi nove figure (ako nisu uveli svih dvanaest). 


Bacanjem novčića 

a) 1—1, 

b) 1—2, 

c) 2—2. 


možemo dobiti slijedeće vrijednosti: 


AK 



Ako uvodimo, vrijednost 1 znači da postavljamo figuru na prvu 
kružnicu, a vrijednost 2 da figuru uvodimo na drugu kružnicu. Ako 
figuru pomičemo, vrijednost 1 znači da je pomičemo s jedne od 
vanjskih kružnica na slijedeću unutrašnju (na primjer, s pete na 
šestu kružnicu), a vrijednost 2 da je premještamo na kružnicu iza 
one slijedeće (na primjer, s pete na sedmu). 

Protivnička figura može se i pojesti i to ako je usamljena na 
nekoj kružnici (tj. na toj kružnici osim nje nema ni jedne druge iste 
boje). Uzeti se može na tri načina: 

a) na kružnici gdje je usamljena protivnička figura već imamo 

jednu ili više svojih figura pa na nju dođemo svojom novom fi- 
gurom (bilo uvođenjem ili pomicanjem): 

b) na kružnici gdje se nalazi usamljena protivnička figura nema- 
mo svojih figura, ali nakon bacanja novčića na nju dođemo s dvije 
svoje figure: 


c) na kružnici na kojoj je protivnička figura usamljena imamo 
svojih figura i na nju dođemo s dvije nove figure. 

Međutim, protivnička figura može sama doći na kružnicu gdje 
već ima naših figura i ne smatra se pojedenom, jer je to njezin do- 
brovoljni čin (dobrovoljni dolazak u protivnički tabor). 

Cilj je igre što prije provesti svoje figure kroz kružnice i staviti 
ih u vrč (trinaestu kružnicu), te uz put pojesti što više protivničkih 
figura. 

Da bismo izveli svoju figuru sli. kružnice moramo baciti dvojku, 
a da bi je izveli s 12. kružnice moramo baciti jedinicu. Ako na 12. 
kružnioi imamo jedan svoj kamen ne možemo izaći tako dugo dok 
nam se, barem na jednom novčiću, ne okrene jedinica. 

Igrač mora iskoristiti svako bacanje ako je u mogućnosti. 

Igra se završava kada jedan igrač više nema na kružnicama ni 
jednu figuru (sve ih je izveo u 13. kružnicu, tj. u vrč, ili ih je dio 
izveo a ostale mu je protivnik putem pojeo). U tom slučaju, igrači 
zbroje sebi u korist: koliko su izveli svojih figura, plus koliko su 
pojeli protivničkih. Igrač koji ovom operacijom dobije više bodova 
dobiva još onoliko koliko mu je na kružnicama ostalo figura (u slu- 
čaju da je protivnik doveo do završetka igre). 

Alternativne ploče za Hab em han. 
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MLIN 

Mlin je jedna od najstarijih evropskih igara koja je svoju naj- 
veću popularnost stekla u Srednjem vijeku. 

Igra se na posebnoj ploči (vidi crtež). Mjesta na koja se postav- 
•Jaju figure označena su brojkama od 1 do 24. 


1 


2 


3 


4 


5 


6 


7 

8 

9 


11 

12 


13 

14 


16 

17 


18 


19 


20 


21 


22 23 24 


Cr. br. 38 


Na početku igre svaki igrač (a ima ih dva) posjeduje 9 figura, 
jedan bijele, a drugi crne. Prvi je na potezu crni. Igrači, naizmjenično 
povlače po jedan potez. 

Postoje tri faze igre. U prvoj igrači postavljaju figure na prazne 
točke, u drugoj, figure se pomiču za jedno polje i u trećoj, mogu 
preskakati s jednog na bilo koje drugo mjesto. 

Igrači naizmjenično postavljaju po jednu svoju figuru na ploču, 
na slobodno polje. Njihova je namjera ostaviti tri svoje figure na tri 
susjedna polja duž jedne od linija i tako formirati mlin. Svaki puta kad 
igrač uspije formirati mlin, on jede jedni/ protivničku figuru i odstra- 
njuje je s ploče. 



Cr. br. 39 


(Ne smije se pojesti figura koja je u sastavu mlina). Igrači tako po- 
stavljaju svoje figure dok ih sve ne smjeste na ploču. 

Sada nastupa druga faza u kojoj igrači, naizmjenično, pomiču 
jednu svoju figuru na susjedno prazno polje, duž neke od linija. 

Dozvoljeni smjerovi pomicanja figura. 



Treća faza nastupa kada je jedan (ili oba igrača) ostao s tri 
figure na ploči. Tada on ima pravo, kad je na potezu, premjestiti 
bilo koju svoju figuru na bilo koje prazno polje na ploči. 

U trećoj fazi igre crni može premještati figuru po volji 
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U sve tri faze igrači smjeraju formirati mlin i tako pojesti pro- 
tivničku figuru. Osim jedenja oni teže i za tim da zablokiraju protivni- 
čke figure na ploči tako da one nemaju mjesta na koje bi se mogle 
povući (U trećoj fazi ne može se blokirati). 

Igrači mogu već formirani mlin otvoriti (pomicanjem svoje fi- 
gure) i ponovno zatvoriti (vraćanjem pomaknute figure) ga. Mlinovi 
se mogu formirati i rasformirati (zatvoriti i otvoriti) i više puta, ako 
za to postoji mogućnost, i svaki puta pojesti jednu protivničku figuru. 
Zatvaranje (formiranje) mlina i zatim jedenje jedne protivničke figure 
smatra se jednim potezom. 

Igrač gubi partiju kad su mu na ploči ostale samo dvije figure 
ili one na ploči (više od tri) zablokirane tako da ih ne može po- 
maknuti. 


BORBA ZMIJA 

Ova igra potječe od sjevemoameričkih Indijanaca, najvjerojatnije 
plemena Zuna. Za nju je potrebna ploča i 23 kamena jedne i 23 druge 
boje. Igraju dva igrača, jedan protiv drugog. Pobjednik je onaj koji 
prvi osvoji sve protivničke kamene. Svaki igrač ima kamenove svoje 
boje. 

Ploča se sastoji od igraće površine koja je podijeljena s tri para- 
lelne linije i ispresijecana kratkim križnim linijama tako da stvara 
oblik dijamanta. Igraće polje nije uvijek jednako veliko, a krajevi 
mogu biti ili zaobljeni ili ravni. Mi ćemo se pozabaviti igraćim po- 
ljem koje ima 49 sjecišta. 
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Na početku igre kamenovi se postave na sjecišta kako je prika- 
zano na crtežu, tj. na sva sjecišta osim na tri duž srednje paralele 
(dva krajnja i jedno središnje sjecište). 

Igrači igraju naizmjenično, potez po potez. Potez se sastoji od 
pomicanja vlastitog kamena duž bilo koje linije na susjedno prazno 
polje (sjecište). Uzimanje protivničkog kamena je obavezno kada je 
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to moguće. Kamen se pojede kad se preskoči svojim na prazno polje 
(sjecište) iza njega, duž neke od linija. Jedenje nije dozvoljeno ako 
se pri tom mijenja smjer kretanja kamena koji jede. 

Cr. br. 43 



a — jedenje jednog kamena; b — nedozvoljeno jedenje jer bijeli mijen/a smjer; 

c — jedenje dva kamena. 


U jednom potezu dozvoljeno je dvostruko i višestruko uzastopno 
uzimanje. Smjer se smije promijeniti nakon svakog pojedinačnog uzi- 
manja (svakog preskakivanja). Pojedini kamen odstranjuje se s ploče 
i više ne sudjeluje u igri. 

Igra se završava kada jedan igrač izgubi sve kamenove kao i 

igru. 

Kao kamenovi za igru mogu poslužiti bilo koje figure koje upo- 
trebljavamo za druge igre. 


HALMA 

Halma je Grčka riječ za skok. Igra je izmišljena u Engleskoj kra- 
jem prošlog stoljeća. Igra se na ploči koja ima 256-kvadratića, 16 sa 
svake strane (tj. 16x16 kvadrata). 

U uglovima ploče nalaze se, s po dvije debele linije, omeđena 
polja u koja se na početku igre postavljaju figure. Jedna linija ome- 
đuje 13 polja (kvadrata), a druga tih 13 i još 6 (ukupno 19) polja. 

Uz ploču se dobiju 4 garniture figura, svaka drukčije boje. Dvije 
garniture imaju po 19 figura, a dvije po 13. 

U igri mogu sudjelovati dva, tri ili četiri igrača. Kad se igra uče- 
tvoro dva i dva su partneri, inače svaki igra za sebe. Svaki igrač ima 
figure druge boje. Kad se igra u parovima, jedan par može imati fi- 
gure postavljene na dva susjedna ugla. 

Cilj je igrača da dovede svoje figure iz jednog u dijagonalno 
suprotni ugao. Pobjednik je igrač (ili par) koji to prvi uspije. 

Početne pozicije razlikuju se s obzirom na broj igrača koji su- 
djeluju u igri. 

a) Kad sudjeluju dva igrača oni uzimaju po 19 figura i postavljaju 
ih u dijagonalno suprotne uglove, na polja omeđena drugom li- 
nijom; 


b) Kad sudjeluju tri ili četiri igrača svaki uzima po 13 figura i postav- 
lja ih u tri, odnosno četiri, ugla, na polja omeđena prvom lini- 
jom. 

Dva igrača vuku naizmjenično, a više njih redom u krug po jedan 
potez. Kad je igrač na redu on može povući samo jednu svoju fi- 
guru. 

Figure se mogu pomicati u bilo kojem smjeru za jedno polje — 
ravno ili dijagonalno, naprijed ili natrag, na jednu ili na drugu stranu. 

Postoje dvije vrste poteza: 

a) Pomicanje — igrač pomiče svoju figuru u susjedno polje (kako je 
naprijed spomenuto): 

b) Preskakivanje — igrač pomiče svoju figuru preko figure u susjed- 
nom polju na prazno polje direktno iza nje. Igrač može preskakati 
svoju ili protivničku figuru. U jednom potezu jednom figurom može 
napraviti nekoliko uzastopnih preskoka. Sve preskočene figure 
ostaju u igri, ne odstranjuju se. 

Igrač ne može kombinirati u jednom potezu i pomicanje i pre- 
skakivanje. Preskakivanje nije obavezno, igrač izabire potez koji mu 
odgovara. 


Figure s kojima se može igrati halma. 
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a — postavljene figure za dva igrača; b — postavljene figure za tri igrača; 
c — preskakivanje i pomicanje. 




ŠESTOKRAKA HALMA 


ŠESTOKRAKA HALMA je moderna varijanta halme. U njoj su- 
djeluje između dva i šest igrača. Sreće se i pod imenom KINESKA 
DAMA. 

Igraća površina je šestokraka zvijezda s rupicom u koje se po- 
stavljaju figure. Svaki krak zvijezde obojen je drugom bojom. 

Kad igraju dva igrača svaki postavlja svojih 15 figura u bojom 
odgovarajući krak zvijezde. Njihove su figure u suprotnim krako- 
vima. 
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Postoji 6 kompleta po 15 figura i svaki je obojen jednom od boja 
kojom i krakovi zvijezde. 

Cilj je igrača da svoje figure dovede u suprotni krak zvijezde. 
Pobjednik je igrač (ili par) koji to prvi uspije. 


75 



Cr. br. 49 


Kad sudjeluje više od dva igrača svaki postavlja u svoj krak po 10 
figura. Partneri obično zauzimaju dva suprotna kraka. 

Igrač koji je na redu vuče potez duž bilo koje linije, tj. u šest 
smjerova. 

Potez može biti ili pomicanje ili preskok. Pomicanje podrazumi- 
jeva premještanje figure duž jedne od linija na susjedno prazno 
mjesto. Igrač može preskakivati preko svojih ili protivnikovih figura i 
u jednom potezu jednom figurom napraviti nekoliko preskoka (naravno 
ako za to postoji mogućnost). U jednom potezu ne mogu se kombi- 
nirati preskoci i pomicanje. Ne postoji obaveza preskakivanja. Sve 
preskočene figure ostavljaju se na ploči. 
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REVERSI 

Igra je izmišljena krajem 19. st. i nedavno je reafirmirana. U njoj 
sudjeluju dva igrača, boreći se jedan protiv drugog. 

Ploča na kojoj se igra jednaka je šahovskoj, tj. ima 64 polja 
(8x8). Osim nje, za igru su potrebne 64 karakteristične figure. Svaka 
figura je plosnata, kružnog oblika, s dva lakorazlikujuća lica (poput 
kovanog novčića). Ako nemate kupljenu garnituru, figure možete 
sami improvizirati: a) izrezivanjem iz kartona malih diskova tako da 
im s jedne strane ucrtate jednu vrst, a s druge strane drugu vrst 
likova ili dvije različite boje, b) možete i slijepiti dvije raznobojne 
figure za damu. 

Prije igre igrači se dogovore s kojim će figurama koji igrati. 

Igra završava kad se na svakom polju nalazi postavljena figura. 
Pobjednik je igrač koji na kraju partije ima više figura, okrenutih svo- 
jim likom (bojom) prema gore. 

Igrači igraju naizmjenično postavljanjem na ploču jedne figure 
okrenute na gore onom stranom (bojom, likom) koja pripada igraču na 
potezu. Jednom postavljena figura više se ne može pomicati na drugo 
Polje ili skinuti s ploče. 

Prva dva poteza svakog od igrača moraju biti smještena na četiri 
središnja polja ploče. Kad se tako postave te četiri figure, nastupa tre- 
nutak kada svaki igrač u svojem slijedećem potezu (do kraja partije) 
obavezno mora zarobiti neke od protivničkih figura na ploči. Nije doz- 
voljen potez kojim se ne zarobljava. Ako igrač koji je na potezu ne 
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može izvršiti zarobljavanje on propušta potez. Svaki od igrača ogra- 
ničen je na maksimum od 32 poteza. 

Protivničke figure se zarobljavaju njihovim preokretanjem, tako 
da je na gore okrenuta boja igrača koji je zarobio figure, i tako one 
privremeno postaju njegovo vlasništvo. Figura (figure) se može uzi- 
mati kad se postavi vlastita do protivničke i time uglavi između 
svoje dvije u liniji, u bilo kom smjeru. Protivnička se figura ili figure 
mogu uglaviti (i time zarobiti) postavljanjem svoje figure, a da kao 
drugu vlastitu figuru (pomoćnu) smatramo rub ploče. 

Figure se, tokom partije, preokreću mnogo puta i prelaze iz vlas- 
ništva jednog u vlasništvo drugog igrača. 

Postavljanjem svoje figure igrač može višestruko zarobljavati, tj. 
istovremeno uzeti nekoliko protivničkih figura u više smjerova pod 
uvjetom da u svim tim smjerovima, na kraju protivničke linije figura 
ima svoju figuru. 

Figure koje se zarobljavaju moraju biti u liniji, jedna do druge. 

Cr. br. 52 Mogući obrasci igre u otvaranju. 
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ALOUEROUE 


Za ovu staru španjolsku igru potrebna je ploča 5x5 sjecišta, kao 
na dijagramu, te po 12 bijelih i 12 crnih figura (okruglih pločica). 
U početnoj poziciji crne figure postavljene su na poljima 1 — 12, a 
bijele na poljima 14 — 25. Centralno polje 13 je na početku slobodno. 



Figure se pomiču lijevo ili desno, te dijagonalno za jedno polje 
po iscrtanim linijama. Figure se ne smiju vraćati natrag. 

Ako je na susjednom polju protivnička figura, a iza nje slobodno 
polje, onda se ona može preskočiti kao i u dami, te skinuti s ploče. 
Jednim potezom može se uzeti i više protivničkih figura. Uzimanje 
je obavezno. 

Ako figura stigne do zadnjeg reda na protivničkoj strani, ona se 
više ne smije kretati, osim ako postoji mogućnost uzimanja. Svrha 
j® '9 r e skinuti s ploče što više protivnikovih figura ili ih blokirati. 
Pobjeđuje igrač koji prvi osvoji sve figure. On za to dobiva 2 bo- 
da + 2 boda za svaku svoju figuru koja je ostala na ploči. 

U početnoj poziciji bijeli, koji igra prvi, može birati između četiri 
Poteza: 14—13, 17—13, 18—13 ili 19—13. 

Na primjer: na 1. 14—13 slijedi 12:14 2. 15:13 itd. 

Na 1. 17—13 ide 9:17 2. 21:13. 



NISKA BISERA 


Japanci se smatraju praroditeljima ove igre, iako se ona nije 
pojavila na njihovim otocima, već na kontinentalnom dijelu Istočne 
Azije. Dogodilo se to otprilike prije četiri tisućljeća. Ima podataka 
da su igru poznavale i Inke u pretkolumbovskoj Americi. Međutim, 
upravo su u Japanu (gdje se igra nalazi pod imenima RENJU i GO- 
-BANG) razrađena suvremena pravila, objavljene knjige o teoriji i 
organizirana službena natjecanja. 

Pod nazivom PET U RED i PETICA u 20. stoljeću igra je postala 
poznata praktički u cijelom svijetu. Još češće se pojavljivala u obliku 
KRIŽIĆ-KRUŽIĆ na neograničenom polju. Za razliku od tih, prilično 
jednostavnih igara, Japanci su unijeli samo neke promjene i nastala 
je NISKA BISERA, igra koja opravdava svoje ime. 

Nema ništa lakše nego naučiti tu igru. Figure se postavljaju 
na ploču i više se ne miču sa svojih mjesta, ne uzimaju jedna drugu, 
i bez obzira na to po dinamičnosti i broju kombinacija ne ustupa ni 
jednoj drugoj igri! 
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U početku partije ploča, koja se sastoji od 15 vertikalnih i 15 
horizontalnih linija je sasvim prazna. Protivnici jedan za drugim po- 
stavljaju svoje figure na prazna sjecišta linija (crni počinje prvi) sve 
dok jedan od njih ne stvori neprekinuti niz od 5 svojih figura, bez 
obzira u kom smjeru: po horizontali, vertikali ili dijagonali. Na tome 
i završava sličnost sa drevnom varijantom igre, koja je preživjela pod 


nazivom KRIŽIĆ-KRUŽIĆ na neograničenoj ploči. U NISCI BISERA bi- 
jelom je, kao slabijoj strani, dozvoljeno da pobjedi i s neprekinutim 
nizom od 6 ili više figura, što je pak zabranjeno crnom čak i u svoj- 
stvu obrane. Pri narušavanju tog pravila (točka A na crtežu) crni 
gubi partiju. 

»Petice« nastaju iz tzv. šahova - »četvorki«, koje su otvorene s 
obje strane (npr. crni ima figure na poljima C2, D2, E2, F2, a polja 
B2 i G2 su slobodna, pa će postavljanjem još jedne figure na jedno 
od tih polja napraviti »peticu«). 

Šahovi nastaju iz tzv. polušahova — »trojki«, kojih ima dva oblika: 
neprekinuti (npr. C3 — D3 — E3) i s intervalom (C3 — E3 — F3). 

Naravno, šahovi i polušahovi mogu se prikrivati, tj. parirati prijet- 
njama. Druga je stvar kada igrač jednim potezom stvara više prijetnji 
(odnosno, »trojki«, »četvorki« ili jednih i drugih). 

Crnom je dozvoljeno da tokom partije postavlja samo prijetnju 
4 — 3, dok su mu zabranjene prijetnje 4 — 4, 3 — 3, 4 — 4 — 3, 4 — 3 — 3 . . . 
i dobrovoljne i iznuđene. 

Crni dakle smije odigrati na sjecište B (vidi crtež), ali ne smije 
igrati na sjecišta C, D, E. 

Ponekad na ploči nastaju pozicije koje sliče na narušavanje pra- 
viča, odnosno, na nedozvoljene prijetnje, ali one to nisu. 

Primjer: 

a) Crni ima figure na B6, C6, D3, D4, a bijeli figuru na F6. Crni na 
potezu smije odigrati D6, jer se trojka B6 — C6 — D6 ne može pre- 
tvoriti u otvoreni šah i bijeli na 1. D6 lako otklanja prijetnju sa 
2. D5 3. A6 4. E6. 

b) Crni ima figure na B3, C4, E4, F3 i G8. Sad se smije igrati 1. D5 
jer postavljanje dviju trojki ovog puta nije zabranjeno s obzirom 
da se jedna dijagonala može pretvoriti samo u zabranjenu šestor- 
ku. Na primjer bijeli igra 2. C6 3. E6 4. A2, i sad crni ne smije 
igrati 5. F7 jer bi imao niz od 6 figura. 

c) Crni ima figure na BI, B2, B4, C4, E2, F3, G3. Potez crnog 1. D3 
je moguć jer bi se sa 3. B5 narušila pravila postavljanjem dviju 
otvorenih četvorki. 

Ako bijeli ignorira narušavanje pravila i odigra potez, onda par- 
tija normalno teče dalje i narušavanje pravila ne podliježe kazni. Remi 
je vrlo rijedak u ovoj igri. Za partiju je obično dovoljno 60 figura. 

Najbolji igrači dobivaju titule majstora od 1. do 9. Dana. U zadnjih 
nekoliko godina japanski profesionalci dobili su oštru konkurenciju u 
igračima iz SSSR. Održavaju se različita natjecanja, pa čak i dopisna, 
te prvenstva svijeta za kompjutere. 

Partija: 

1- H8 2. 19 3. J6 4. G9 5. J8 6. H9 7. J9 8. J7 9. H6 10. 17 11. 18 12. K8 
13. K7 14. 16 15. H5 16. H7 17. G8 18. F8 19. F7 20. H10 21. E7 22. 14 
23. D9 24. E8 25. 15 26. H4 27. J4 28. K3 29. D7 30. C7 31. F5 32. G5 
33. D8 34. D6 35. E6 36. C8 37. C9 38. BIO 39. CIO 40. C11 41. E4 
42. D5 43. D3 44. G6 45. F3 i bijeli je predao jer ne može spriječiti 
protivnika u postavljanju »petice«. 
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RINGO 


Ringo spada u tzv. grupu igara opsade u kojoj sudjeluju dva 
igrača, a igra se na okrugloj ploči, podijeljenoj u 8 sektora. Oko cen- 
tralnog polja je 6 koncentričnih »prstenova«. Centralno polje pred- 
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stavlja tvrđavu koju čuvaju 4 bijele figure od napada 7 crnih figura, 
koje se u početnom položaju nalaze na poljima vanjskog prstena. 
Jedan od 8 sektora posebno se obilježava i on predstavlja tzv. neu- 
tralnu zonu, koja je u početku partije slobodna. Napadači (crni) i bra- 
nitelji (bijeli) vuku poteze naizmjenično. Crni se smiju kretati samo u 
jednom smjeru unutar sektora (od vanjskog prstena prema centralnom 
polju (tvrđavi) i to po jedno polje. Bijeli se kreće također samo po 
jedno polje, ali u oba smjera (naprijed-natrag). 

Kad se vlastita figura nađe ispred protivničke, a iza nje je slo- 
bodno polje, onda se ta figura preskače i skida s ploče. Uzimanje nije 
obavezno. I bijeli i crni smiju prelaziti u druge sektore, ali pri tom mo- 
raju ostati u istom prstenu. Unutar prstena bijeli mogu igrati za pro- 
izvoljan broj slobodnih polja, a crni samo po jedno polje. Pri uzima- 
nju bijeli je mnogo opasniji, jer njegove figure mogu u jednom prste- 
nu tući protivničku figuru preko proizvoljnog broja slobodnih polja. 

Neutralna zona je sklonište za sve figure koje se nađu .u opas- 
nosti. Crni može skloniti u neutralnu zonu onoliko figura koliko ih 
ima bijeli. Figure u neutralnoj zoni ne mogu se uzimati. 


on 


Cilj crnog je zauzeti tvrđavu, odnosno dovesti dvije svoje fiaure 
na centralno polje, ali tako da ih bijeli ne može u slijedećem potezu 
preskočiti. Naime, figure na centralnom polju mogu se preskočiti s 
bilo kojeg polja u prvom prstenu. Zbog toga bijeli gotovo u pravilu 
ostavlja jednog »stražara« u prvom prstenu. Za bijelog je cilj iqre 
uništiti sve protivničke figure ili im onemogućiti dalje kretanje. Cen- 
tralno polje je jedino polje na kojem se istovremeno može naći više 
od jedne figure. 


HEX 

Hex se igra na romboidnoj ploči, podijeljenoj na šesterokute 
dimenzija 11x11, no u praksi se češće koristi jednostavnija s linija- 
ma kao na dijagramu. Dvije suprotne strane ploče zovu se »crnima«, 


bijeli 



bijeli 


Cr. br. 56 


t 0 l" osn ° “bijelima«, a kutna sjecišta (polja) pripadaju kako jednom 
tako i drugom (to su sjecišta Al, Ali, Li i L11). 

Za igru je potrebna 61 crna i 60 bijelih figura. Obično se koriste 
»kamenov 1 « iz igre zaokruživanja. Igru uvijek počinje crni, a dalje se 
SI? “'zmjemcno. Partija počinje s praznom pločom, a zatim se figure 
Ha r. • : u n ? s '°bodna sjecišta gdje ostaju do kraja igre. Gilj je igre 
stran- 1 ' stvor ‘ neprekinuti lanac svojih figura koji spaja dvije njegove 
niio Ce ’ a ? a bijelog da to uradi sa svojim stranicama. Tko prvi us- 
tiio ~~ P°bJ eđu je- Postavljeni lanac može imati slobodan oblik. Par- 
tija ne može završiti remijem, već uvijek netko pobjeđuje. 


Igra Hex još je nedovoljno istražena, no neki matematičari misle 
da crni ima prednost u sprovođenju dobitničke strategije, ali se ne 
zna u čemu se ona sastoji. 


Partija: 

1 E8 F5 2. G7 K6 3. H5 K4 4. 13 L2 5. LI K2 6. Kl 12 7. II H2 8. Hl E4 
9 G2 D3 10. G3 H7 11. H3 D8 12. CIO D9 13. DIO E9 14. E10 F9 15. 
F10 G9 16. G10 19 17. H9 K7 18. E6 B8 19. D5 C5 20. B7 D6 21. D7 C7 
22 C8 B9 23. BIO C9 24. E5 C6 25. E1 C2 26. H11 K10 27. 110 K9 28. 
111 Kl 1 29. 18 K8 30. 17 16 31. G8 H8 32. D4 C4 33. C3 D2 34. Dl Cl 
i bijeli je pobijedio jer je spojio lancem svoje strane ploče. 

Lanac se sastoji od figura Cl, C2, D2, D3, C4, C5, C6, C7, B8, B9, 
C9, D9, E9, F9, G8, H7, 16, K6, K7, K8, K9, K10, K11. 


BITKA ZA CENTAR 

Ova jednostavna i zabavna igra vrlo je popularna u Skandinaviji 
i Njemačkoj. Za igru je potrebna ploča 9x9 kvadrata, te 18 figura 
(9 bijelih i 9 crnih) koje su u početnom položaju postavljene kao na 
dijagramu. 



Cr. br. 57 


Prije početka partije igrači ugovaraju dobitničku poziciju koja 
treba biti u centru ploče (polja D4, D5, D6, E4, E5, E6, F4, F5, F6). 
Cilj može biti jedna od slijedećih 8 pozicija: 

»4 


1) D4, F6. 

2) D4, E5, F6. 

3) D4, E4, F4, F5, F6. 

4) D4, D5, D6, E4, E5, E6, F4, F5, F6. 

5) D4, D5, D6, E4, E6, F4, F5, F6. 

6) D4, D6, F4, F6. 

7) D5, E4, E5, E6, F5. 

8) D4, D6, E5, F4, F6. 

Figure se mogu kretati u bilo kom smjeru, ali samo po jedno 
polje ukoso. Tako one uvijek ostaju na poljima svoje boje. Kad igrač 
na nekoj dijagonali »uhvati« sa dvije strane protivničku figuru ili 
grupu figura, onda je može maknuti na bilo koji dio ploče, ali uvijek 
tako da figura sa crnog polja dođe na crno, a figura sa bijelog na 
bijelo polje. Ovim udaljavanjem protivničkih figura od centra stvara 
se veći manevarski prostor vlastitim figurama. 

Pobjeđuje igrač koji sa svojim figurama napravi zadanu poziciju 
u centru ploče. Pobjeda vrijedi i u slučaju kad je u trenutku dovršava- 
nja zadane pozicije na udaru (tj. stiješnjena po dijagonali) jedna ili više 
figura. 

Primjer stješn javan ja: 

Bijeli ima figure na poljima Cl i F4, a crni na D2, E3. Crne figure 
su na udaru i mogu se ukloniti na bilo koja dva slobodna crna polja 
na ploči. 


KRALJIČINA GARDA 

Ploča za igru sastoji se od 91 šesterokuta, a svaki igrač ima po 7 
figura, od kojih 6 predstavlja »gardiste«, a jedna kraljicu. Cilj je igre 
postaviti (ustoličiti) kraljicu na centralno polje 46 i 6 gardista oko 
nje na susjedna polja 35, 36, 45, 47, 56, 57. (Cr. br. 58) 

Igra se može početi na dva različita načina: 

1) Prije početka partije bijeli postavlja kraljicu na polje 41, a gardiste 
na polja 5, 7, 30, 70, 79, 90; crni kraljicu na 51, a gardiste na 2, 13, 
22, 62, 85, 87. 

2) Igrači naizmjenično postavljaju svoje figure na bilo koje slobodno 
polje na rubu ploče. 

Autori igre preporučaju igranje mečeva od 4 partije, tako da svaki 
igrač ima 2 puta bijele figure, te da se kombiniraju oba načina za 
početak igre. 

Svaka slobodna figura (i kraljica i gardist) mogu se pomaknuti 
na bilo koje slobodno susjedno polje prema centru ili u stranu, ali 
ne i prema natrag. Gardist koji se nađe stiješnjen između dvije pro- 
tivničke figure mora bježati na polje prema rubu ploče, dakle, na- 
traške. Kraljica između dviju protivničkih figura mora vući na bilo 
koje susjedno prazno polje, koje odredi protivnik. Ako je istovremeno 
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ooo gardisti 
kraljica 



Cr. br. 58 


stiješnjeno više figura, onda se u svakom potezu mora oslobađati 
po jedna figura, pri čemu kraljica ima prednost. 

Primjer stješnjavanja: 

Bijeli ima figuru na polju 28, a crne figure su na poljima 19 i 38. 
Sad bijela figura mora igrati na polje 20 ili 29. Da crni ima figure 
na poljima 20 i 27 bijeli bi morao igrati 28 — 29. 

Na centralno polje 46 smije igrati samo kraljica. Uzimanja nema! 
Osim navedene pobjede pri ustoličenju i zaštiti kraljice, za pobjedu 
se priznaje i slučaj kada se protivnik namami da postavi sve gardiste 
u završni položaj, ali kraljica još nije na polju 46. 
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GHANA 


Ova je igra nastala 1964. g. u SAD-u, a autori su joj Arthur i 
Waldo Amberstone. 

Za igru se koristi jednobojna ploča 8x8 kvadrata, te 32 figure 
(16 bijelih i 16 crnih). U svakom kompletu razlikuje se samo jedna 
figura koja predstavlja bijelog, odnosno, crnog kralja. 
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Cr. br. 59 


U početnom položaju bijele figure se postavljaju u prva dva 
(kralj na polju E1), a crne u sedmi i osmi red (kralj na polju E8). 
Igru počinje bijeli, a dalje se igra naizmjenično. 

Tokom igre na jednom polju mogu se naći istovremeno jedna, 
dvije, tri ili četiri figure bijeloga, crnoga ili bijelog i crnog. 

Figure se kreću po jedno polje u svim smjerovima vodoravno i 
horizontalno (ali nikad dijagonalno). Ako igrač vuče s polja na kojem 
vodoravno možda znači isto što i horizontalno — da nije okomito? 
se nalazi više njegovih figura on je obavezan, ako je to moguće, 
odigrati sa svim figurama i to tako da prvu figuru povuče u izabranom 
smjeru za jedno polje, drugu za dva, treću za tri, a četvrtu za četiri 
polja u istom smjeru. Ako igrač vuče s polja na kojem se ne nalaze 
samo njegove figure, on ima pravo raspolaganja samo sa vlastitim. 

Potez se završava kada se s početnog polja povuku sve vlastite 
figure ili kada jedna figura dođe do bilo kojeg ruba ploče ili do 
polja koje je već zaposjednuto sa četiri figure. Jedino se kralj može 
uvijek smatrati pojedinačnom figurom, tj. s njim se može igrati po- 
jedinačno bez obzira da li je sam ili s još nekom svojom figurom na 
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istom polju. Kada se igra s jednog polja s grupom od dvije, tri ili 
četiri figure konačan rezultat poteza je na polju na kojem se zaustavi 
druga, treća, odnosno četvrta figura. 

Ako se kao rezultat poteza na polju, do kojeg dopre zadnja odi- 
grana figura, nađe jedna bijela i jedna crna figura ili dvije bijele i 
dvije crne figure, onda igrač koji je stvorio tu »ravnotežu« uzima 
protivničke figure. 

Kralj koji dolazi sam na neko polje ili kao posljednji u nizu, 
a na njemu se nalazi jedna, dvije, tri ili četiri protivničke figure! 
uzima ih sve. Kralja se može osvojiti samo s pojedinačnom figurom 
koja dođe na njegovo polje u toku poteza, a ne kao njegov završetak 
Primjer kretanja figura i uzimanja: 



Cr. br. 60 


Na crtežu je postavljena pozicija koja nema praktičnu vrijed- 
nost, vec samo služi kao ilustracija pravila GHANE. Bijeli krali i 
tigura s polja C5 mogu se premještati na C6 (figura) i C7 (krali — 
bijeli kralj uzima tri crne figure na polju C7). Četiri bijele figure s 
polja E7 premještaju se okomito na polja E6, E5, E4 i E3 Bijela fi- 
gura na tom posljednjem, polju E3, uzima crnu figuru, jer je postig- 
nuta brojčana ravnoteža. a 

na P 7 eti r 7 ? ie u e , n gare . s P o| ja E7 premještaju se vodoravno 
na F7, G7 i H7. Posto je to i kraj ploče na polju H7 zausta- 

nnf JU T S ® k” Vl i je ,. bljele fi 9ure, koje osvajaju dvije crne na tom 
co U n-- bljel . e f' 9 ure sa polja B4 premještaju se na polja C3 D3 
t3. Bijeli svojom zadnjom figurom uzima crnu figuru na polju E3 


88 


(na polju D3 to nije mogao učiniti jer tu potez još nije završio Tri 
bijele figure s polja D6 premještaju se na D5, D4, D3, uzimajući na 

figura° tlVniCkU f ' 9Um ‘ Na početnom polju 06 ostala > e jedna crna 

Dvije bijele figure s polja G5 premještaju se na polja F5 i E5 
uzim a jući crnog kralja na polju F5 (pošto na tom polju još nije za- 
vršetak poteza!). Da je npr. potez crnoga, potez kraljem F5 G5 

osvaja dvije bijele figure. 

Tri crne figure s polja C7 mogu igrati desno samo tako da sve 
tri dođu na polje D7, jer dalje ni jedna ne može ići zbog toga što ie 
p °9® | 7 . zauzeto sa četiri figure. Iste te tri figure mogu ići na 
C6, C5 i C4 uzimajući bijelog kralja na polje C5. 

U partiji pobjeđuje igrač koji prvi uspije osvojiti protivničkog 
Krdljd. 

Partija završava remijem ako: 

— na obje strane ostanu samo kraljevi; 

je odigrano pedeset poteza bez ijednog uzimanja; 

— jednoj strani ostane samo kralj i on ne može odigrati ni jedan 
potez a da ne bude uzet (kad je u pat poziciji). 

TIKO 

Prije dvadesetak godina u SAD-u se pojavila nova igra na ploči 
koju je njen autor John Scarne nazvao TIKO. Igra je i pored svoje 
jednostavnosti brzo širila krug svojih ljubitelja. Pored ploče 5x5 
kvadrata potrebne su po četiri bijele i crne figure. 



A B C D E 

Cr. br. 61 


g P° c [ujp b'jeli- Svaka partija ima dva dijela. U prvom se 

do nlnXi° S c? V ja ^ U na P a u drugom dijelu s njima se manevrira 
P - ' figura se može pomaknuti na bilo koje susjedno polje u 

ziri-m ° sn . ovna s . m ! ara ; Cdj igre je postavljanje tzv. pobjedničke po- 
je, a to su linije i kvadrati. Sve svoje figure treba postaviti u 


jednu liniju (vodoravno, okomito ili dijagonalno) ili u kvadrate (2x2, 
3x3, 4x4, 5x5) tako da svaka od četiri figure zauzima jedan kut 
zamišljenog kvadrata. Pobjedničkom pozicijom smatra se i koso po- 
loženi kvadrat c5— a3— e3— cl, ali ne vrijede ostali koso položeni 
kvadrati kao npr. a2 — bi — b3 — c2. 


Primjer: 

1 c3 e4‘ 2. b4 d2; 3. b3 c4 (prijetilo je postavljanje kvadrata 2x2 
potezom’ c4); 4. d3 a3 (prvi dio partije, tj. postavljanje figura na 
ploču je završeno); 5. c3 — c2 c4 — c3; 6. d3 — e3 c3 — d3; 7. b4 c4 

a 3 a4; 8. c4 — c5 d3 — c3; 9. b3 — b4 d4 — c4; 10. c5 — d5 a4 a5; 11. 

C 2 b2 a 5 — a4; 12. e3— d3 a4— a5; 13. b2— b3 a5— b5; 14. d5— c5 

d2 — c2; 15. d3— d2 c3— d3; 16. b3— b2 c2— c3; 17. c5— d5 c4— d4; 
18. d2 — c2 b5 — c5; 19. b4— c4 d3— e3; 20. b2— b3 i crni predaje jer 
nema obrane od c2— b2 i b2— a2 sa postavljanjem pobjedničke po- 
zicije. 

KONO 

Za KONO, narodnu igru Koreje potrebna je ploča 4x4 kvadrata 
ako se želi igrati po poljima ili 3x3 kvadrata, ako se igra po sjeci- 
štima, kao što je to slučaj u Koreji. 



O O O O Cr. br. 62 


Oba igrača (crni i bijeli) imaju u početku po 4 figure koje se 
u početnoj poziciji postavljaju na osnovni red. Figura se u jednom 
potezu može pomaknuti na bilo koje slobodno susjedno polje (bilo 
vodoravno, bilo horizontalno). Cilj je igre osvojiti sve protivničke 
figure ili spriječiti protivnika da povuče bilo koji potez. To je tzv. 
blokada (npr. crni ima figure na poljima C3, C4, D3, D4; bijeli na 
poljima C2, D2, B3, B4. Crni na potezu gubi jer ne može odigrati ni 
jedan potez). Protivnička figura osvaja se tako da se preskoči vlastita 
figura; figura koja preskače stavlja se na polje protivničke koja se 
skida i više ne sudjeluje u igri. 


on 



Primjer: 

Na ploči se nalaze crne figure na poljima A3, B3, C4 i Dl, a 
bijele na poljima Cl, C2, D3, D4. 

Ako je bijeli na potezu on može osvojiti crnu figuru na polju 
C4 tako da najprije figurom Cl preskoči vlastitu figuru na C2, a 
zatim da odigra sa C3 na C4. Dakle 1. Cl — C3:C4. 

Bijeli može uzeti i sa 1. D4 — D2:D1. 

Ako je u postavljenoj poziciji na potezu crni on može uzeti pu- 
tem A3 — C3:D3. 


SAKSONSKA KRALJEVSKA IGRA 

Prvi tragovi ove prastare igre pronađeni su u nekom rimskom 
grobu iz željeznog doba, u mjestu Fyn na danskom otoku VVimoseu. 
Saksonci su tu igru zvali TAFL i prenijeli je kasnije na Island i u 
Britaniju gdje je dobila konačan oblik pod nazivom HNEFATAFL (kra- 
ljevska igra). Oko 925. godine igra je obnovljena i tako sačuvana 
od zaborava. Posebna zanimljivost HNEFATAFLA je u mnogim slič- 
nostima sa mnogo rašire, nijom i popularnijom igrom zaokruživanja 
(kineskom igrom WEI-KI, odnosno, japanskim GO-om). HNEFATAFL 
se igrao na ploči 18x18 polja s bijelim i crnim figurama od kosti. 
No igrati se može i na originalnoj ploči za igru zaokruživanja i s 
»kamenovima«. Jedino treba imati posebnu figuru za crnog kralja, 
kako bi se razlikovao od ostalih figura (garde). 

Na crtežu br. 63 je prikazana ploča s početnom pozicijom i notaci- 
jom. Bijeli ima 48 figura koje predstavljaju pobunjeničku vojsku, a crni 
24 gardista i kralja na centralnom polju ploče K — 10. Pobunjenička 
vojska sastoji se od 16 graničara (po 4 na svakom rubu ploče), 4 
čete sa po pet vojnika, koje okružuju kraljevu gardu u centru ploče, 
4 vojskovođe (nalaze se između četa i označeni su točkom), te 8 
rezervnih vojnika (iza svake čete po dvojica). Kraljeva garda sastoji 
se od 4 štitonoše koji neposredno okružuju kralja, 12 gardista i 8 
isturenih stražara. Međutim ovi nazivi figura nemaju nikakvu važnost 
u daljnjem toku igre, jer se ne raspoznaju međusobno, osim kralja. 

Cilj je pobunjeničke vojske (bijele) zarobiti kralja (opkoliti ga 
sa svih strana) što mu donosi i pobjedu u igri. Crni kralj pak nastoji 
tokom borbe pobjeći na bilo koje sjecište na rubu ploče. Ako mu to 
uspije, partija se završava pobjedom crnoga. U igri nema neriješenog 
rezultata! 

Prema pronađenim zapisima rekonstruirana su pravila, međutim 
sumnja se da nisu potpuna. Igru uvijek počinje crni, a dalje se po- 
tezi vuku naizmjenično. Sve bijele i crne figure kreću se po horizon- 
tali i vertikali za proizvoljan broj polja (sjecišta), poput topova u 
šahu. Protivnička figura osvaja se tako da se zaokruži sa dvije fi- 
gure, horizontalno ili vertikalno, tj. da se zauzmu susjedna sjecišta 
te figure lijevo-desno ili gore-dolje od figure. Osvojena figura skida 
se s ploče i više ne sudjeluje u igri. Na primjer: crni ima figuru na 
polju C4, a bijeli na poljima B4 i D2. Potezom D2 — D4 bijeli zaokru- 
žuje protivničku figuru C4 i skida je s ploče. 


ni 



Cr. br. 63 

“ Dozvoljeno je prolaziti preko napadnutih polja, tj. između dviju 
protivničkih figura. Ako bijeli ima figure na poljima B4 i D4, a crni 
na polju Cl, crni na potezu može preći preko napadnutog polja C4 i 
zaustaviti se na nekom od slijedećih sjecišta (C5, C6, . . .) Kralj je 
zarobljen samo ako je opkoljen sa sve četiri strane, tj. kada vise 
nema izlaza ni u jednom smjeru (npr. KB3, a bijele figure na poljima 
B2, B4, A3 i C3). 

Nije dozvoljeno igrati na napadnuto polje, jer to znači »samo- 
ubojstvo«, gubi se figura bez razloga. Na napadnuto polje dozvoljeno 
je odigrati jedino u slučaju ako se time osvaja protivnička figura. 
U jednom potezu ponekad je moguće osvojiti i više figura. 

Primjer: bijeli ima figure na poljima C2, C6 i E4, a crni na poljima 
B4 C5 D4 i D6. Bijeli na potezu može odigrati na napadnuto polje’ 
potezom C2 — C4 jer ujedno tuče dvije protivničke figure C5 i D4. 
Dakle, 1. C2:C4, na što crni može također odgovoriti uzimanjem 


D7:D4 (skida bijelu figuru C4). Kao što se vidi, ne postoji mogućnost 
za tzv. ko-borbu, kao u igri zaokruživanja. 

Pošto je hnefatafl još nedovoljno istražen, pruža se svakom 
igraču prilika da obogati pravila i strategiju igre, te je tako učini 
još zanimljivijom. 


IGRA NA ZEMLJIŠTU 

Ova nova igra pojavila se u DDR, odakle se proširila i po osta- 
lim zemljama Istočne Evrope. Igra na zemljištu (zapravo na ploči 
koja prikazuje određenu konfiguraciju) sadrži mnogo više nego što 
njeno ime obećava. Ona ostavlja fantaziji i stvaralačkoj sposobnosti 
onih koji je igraju široko i slobodno područje. Kao i kod drugih mi- 
saonih igara na ploči i ovdje strategija i taktika igraju najvažniju 
ulogu. Ubraja se u igre preskakivanja s izrazitim SALTA-HALMA ka- 
rakterom. Vuče se i skače kao i HALMI, ali postoji i uzimanje (slič- 
nost s DAMOM). 

Za igru je potrebna ploča 18x18 kvadrata, ali se za početnike 
preporuča korištenje manje ploče. Prije početka igre na ploču se 
postavljaju različiti »krajolici« i površinske prepreke kao što su 
kuće, brda, rijeke, jezera ,i si. (mogu se napraviti od plastike ili i 
nacrtati na komadima kartona). (Cr. br. 64) 

Svaki igrač u početku partije ima 25 istovrsnih figura koje mogu 
ići na bilo koje susjedno slobodno polje ili pak u istim smjerovima 
preskakati preko vlastitih i protivničkih figura sve do zadnjeg ne- 
zauzetog polja. Preskočene protivničke figure skidaju se s ploče. 
Jednim skokom ne smije se uzeti više od tri protivničke figure. Do- 
zvoljeni su kombinirani skokovi preko vlastitih i protivničkih figura. 
Površinske prepreke ne smiju se preskakati, već se moraju zaobi- 
laziti. Ako se površinske prepreke dodiruju međusobno sa dva svoja 
ugla po dijagonali, onda se kroz taj spoj može proći ili preskočiti. 
Tako npr. bijela figura s polja A1 u početnoj poziciji može vući iz- 
među drveta na A2 i kuće na BICI na polje B2. Kad bi figura sa C3 
došla na polje B2, onda bi bio moguć skok sa A1 na C3, a po potrebi 
i dalje na C5 — E7 ili E5. 

Uzimanje protivničkih figura nije obavezno. Isto kao i za početak 
igre (početnu poziciju figura i površinskih prepreka) potrebno je i 
za kraj partije unaprijed dogovoriti ciljeve. Obično se razlikuju iz 
partije u partiju kod boljih igrača, a slabiji mogu igrati sa stalnom 
početnom postavom i postojanim ciljevima. Pobjeđuje igrač koji do 
kraja partije sakupi više bodova. Svaka pojedena figura donosi 2 
boda. Prema dogovoru neke figure mogu biti vrednije (npr. one koje 
prelaze rijeku). 

Slijedeći primjer partije poslužit će i kao dopuna pravila i kao 
primjer za vježbanje. U ovoj partiji protivnici su postavili u zadatak 
zauzimanje obaju mostova i elektrane (za bijelog polje 110, a za 
crnog polje K9), za što dobivaju po 3 boda. Zaposjesti određeno polje 
znači da se figura na njemu zadrži bar jedan potez, tj. da je protivnik 
ne osvoji odmah. Svaka figura koja pređe ugovorenu granicu i pro- 
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Cr. br. 64 

dire u protivničku pozadinu dobiva, pod uvjetom da ne bude odmah 
osvojena, dodatne vrijednosne bodove i to za svaki daljnji red bod 
više. Bijeli na lijevom krilu od 11. — 18. reda dobiva 1 — 8 bodova, 
a na desnom od 10. — 18. reda dobiva 1 — 9 bodova. U ovoj partiji u 
jednom potezu smiju se uzeti najviše dvije protivničke figure. Figure 
se ne smiju u protivničkom teritoriju (zemljištu) vući lijevo-desno i 
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prema natrag, već samo naprijed. Uzimanje je i nadalje dozvoljeno 
u svim smjerovima. Pobjednik je onaj koji prvi sakupi 40 bodova. Po- 
nekad se igra samo na »čiste« bodove — odnosno, određen broj 
bodova više od protivnika. Pri broju bodova odlučuje broj uzetih 
figura. 

Partija: 

1. E2— G2— 14— L6 D14— D13; 2. 13— L5— 15— 17 A18— C16— E14— C12; 
3. C3 — C5 — E5 — C7 C12 — Dl 1 ; 4. C7— D8 017— M17— K15— H13; 
5. E1 — G3 — 13 — L5 — L7 K13— K12; 6. L7— L8 K16— H14— H12; 7. K5— 
— M7— K9 018— Ml 6— Kl 6— Hl 4; 8. L8— 110 H14— G15; 9. K9— H11 
115 — 113 — G13 — 111 :G1 1 ; 10. D5— D7— D9 D13— D12; 11. D8— DIO 
Hl 3 — Hl 1 :K9; 12. E3— Gl— E1— G3— 13— L5— L7 K9— L8; 13. K4— K5 
L8 — M7; 14. L6— L8:N6 B18— D18— F16— H14; 15. C4— E2— G2— 14— 
— L6— L8 H14 — H13; 16. Si— 03—05— M7—K9; 16. ... 016—014— 
—014—012; 17. L8— 110 G11— F11; 18. R2— R3 012 — P1 1 ; 19. S2— 
—Q4—04—Q6 P14— P12— PIO; 20. Q6— Q7 P11— P9; 21. R1— S2 
PIO— P8:R6; 22. S2— 04— 04— Q6:S6 P16 — P15; 23. S3— 03—05— M7 
016—014—012; 24. F2— G2 114—113; 25. G2— 14— L6— L8 1 1 3 — G 11 — 
— Eli — Cl 1 :E9:C9 (3 + 2 + 2 + 1 = 8 bodova!); 26. K9— H11 H12— G12; 
27. Hl 1 :F13 B17— C16; 28. M7— K9— H11 Cl 6 — E14:G12 — 114; 29. 
Hl 1 — G12 C9 — D8; 30. K5— H5— K7— M7— K9— Hl 1— F13 D12— DIO; 
31. D6 — D5 Dl 1 — D9 — D7; 32. G12— E14:C16 114— G12:E14; 33. D3— 
— D4 D8 — D6; 34. 02— P2 P15— P14; 35. Q1— 03— Q5— 05— M7— K9— 
— H11 H13— 113; 36. 110—111 F11— Eli; 37. I1 1 :L13 Eli— C9; 38. 
L13 — L14 (4 boda) i bijeli je pobijedio sa 43:33 bodova, na(<on borbe 
pune obrata. 

Igračima se preporuča u prvo vrijeme igrati simetrične pozicije, 
a tek kasnije asimetrične, koje su znatno teže. 

MANSPEL 

Prije nekoliko godina u Nizozemskoj se pojavila nova misaona 
igra na ploči MANSPEL koja predstavlja kombinaciju DAME i HALME, 
no ima i neke zasebne osobine. Popularnost igre dovela je već 1980. 
g. do prvog nacionalnog prvenstva Nizozemske, a predviđa se da će 
se za tim primjerom uskoro povesti i druge zemlje zapadne Evrope. 
(Cr. br. 65) 

Ploča za manspel sastoji se od 94 crno-bijela polja. U igri su- 
djeluju dva igrača, od kojih svaki raspolaže u početnoj poziciji sa po 
12 figura. U igri se mogu koristiti šahovski pješaci, pločice za damu 
ili slično. U originalnim garniturama figure izgledaju poput stupića, 
kao u turskoj dami. 

Bijeli uvijek počinje igrati prvi. Figure se mogu kretati horizon- 
talno, vertikalno i dijagonalno po jedno polje u bilo kom smjeru. 
Na primjer: figura koja stoji na polju G2 može se pomaknuti na jedno 
od slijedećih polja (uz pretpostavku da su slobodna): F1, F2, F3, Gl, 
G3, Hl, H2 i H3. 

Figure mogu preskakivati i vlastite i tuđe figure. Preskočene 
protivničke skidaju se sa ploče i više ne sudjeluju u igri. Preskaki- 








Cr. br. 65 


vati se može horizontalno, vertikalno i dijagonalno u bilo kom smjeru, 
ukoliko je iza preskočene figure slobodno polje. Potez se može sa- 
stojati od više uzastopnih skokova. 

U početnom položaju figura sa C2 može preskočiti preko figure 
D2 na polje E2, te preko figure D3 na polje E4. 

Ako odigra C2 — C4, onda će si stvoriti mogućnost kombiniranog 
preskakivanja u slijedećem potezu: 

a) B3 — D5 — F3 

b) B4 — D4 — F4 

c) B2 — D4 — F4 

Preskakivanje (i ujedno uzimanje) protivničkih figura nije oba- 
vezno. 

Bijeli smije poskakivati preko polja A1, A2, BI, ali na njima se 
ne smije zaustavljati. Isto tako crni se ne smije zaustavljati na 
poljima 110, J9, J10. 

Oba igrača mogu koristiti centralna polja (E5, E6, F5, F6) samo 
za preskakivanje, ali se na njima ne smiju zaustavljati. Cilj igre je 
probiti se sa jednom figurom na zadnje polje ploče (bijeli na polje 
J10, a crni na polje A1). 

Ukoliko se na ploči pojavi dva puta ista pozicija sa istim igračem 
na potezu partija se završava remijem. 
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SEEGA 


Seega je stara narodna egipatska igra na ploči 5x5 kvadrata, 
s 12 bijelih i 12 crnih figura. 



A B C D E 

Cr. br. 66 


Prije početka partije ploča je prazna. Igru počinje bijeli postavlja- 
njem svojih figura na ploču. Prvi dio igre može se odvijati na dva 
načina — da se u jednom potezu postavlja po jedna figura ili odmah 
dvije. Figure se postavljaju na bilo koje slobodno polje osim na 
centralno C3, koje mora ostati slobodno. 

Drugi dio igre sastoji se u premještanju figura po ploči i osva- 
janju protivničkih. Pobjeđuje igrač koji osvoji sve ili više protivničkih 
figura. Figure se kreću po jedno polje u svim smjerovima (okomito- 
-vodoravno, ali nikad dijagonalno). Figura se može pomicati samo na 
slobodno polje. Protivnička figura osvaja se tako da se ukliješti sa 
dvije strane. Takva figura skida se s ploče i više ne sudjeluje u igri. 
Moguće je bez opasnosti odigrati između dvije protivničke figure, 
jer uzeti se može samo ona figura koju igrač ukliješti svojim po- 
tezom. 

U prvom dijelu igre, naravno, ne mogu se uzimati figure jer ne 
vrijede eventualna uklještavanja. Figura na centralnom polju C3 može 
se opkoliti, ali ne i uzeti! Četiri kutna polja (A1, A5, E1, E5) također 
su »neosvojiva« jer se figure na njima ne mogu ukliještiti sa dvije 
suprotne strane. Igrač koji ne može odigrati potez, po pravilima igre 
propušta ga (pasira), no potez se ne može propustiti u drugim situ- 
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acijama.. U jednom potezu moguće je osvojiti više protivničkih fi- 
gura. Ako igrač odigra potez kojim oslobađa neko drugo polje na 
koje može postaviti udarnu figuru (figuru kojom je izvršeno uklje- 
štenje) i tako nastaviti uzimanje, onda se ta udarna figura može po- 
micati tako dugo dok god uzima protivničke figure. 

Ako se za dvadeset odigranih poteza ne uništi ni jedna figura 
igra završava, a pobjeđuje igrač koji je osvojio više protivničkih fi- 
gura. Ako je pojeden jednak broj — partija završava remijem. 

Primjer: > 

Prvi dio partije (postavljanje figura) 

J. E5 i E4; D4 i D3 2. B3 i B4; A5 i B5 3. C5 i D5; Cl i C2 4. B2 i D4; 
A2 i A4 5. E2 i A3; Dl i D2 6. A1 i BI; E1 i E3. 

Nastala je pozicija kao na dijagramu. 

Drugi dio partije (igra) 

1. B3 — C3 ... (Crni mora propustiti potez jer ništa ne može igrati.) 

2. A3 — B3 A2 — A3 3. B2 — A2 C2 — B2 4. C3:C2 (uzimajući istovre- 
meno dvije crne figure na poljima B2 i D2) D3:C3:B3:B4 (Crni je 
kombiniranjem osvojio bijele figure sa polja C2, B3, B4 i C4.) 

5. C5:C4 A3 — B6 6. E4— D4 B5— C5 7. E5:E4 B3:C3 8. A2— B2 A4— A3 
9. A1 — A2 C5 — C4 10. B2— C2 B4— B3 11. D5— C5 B3— B2 12. C2— D2 
C3:D3 13. E2:D2 Cl— C2 14. C5— B5 E1:E2 15. B5:B4 A3— B3 16. 
A2— A3 C2 — C3 17. E4— E3 A5— A4 18. A3— A2 Dl— Cl 19. D4— D3 
B3 — B4 20. D3 — D4 C3— D3 21. C4— C5 B4— C4 22. C5— D5 C4— C5 
23. D4 — E4 A4 — B4 24. A2 — A3 B2 — A2 i bijeli pred gubitkom još 
jedne figure predaje. 


DAMA 

Igra DAMA spada među najstarije igre na ploči. Prve tragove o 
njoj nalazimo još 2700. g. p.n.e u starom Egiptu, odakle se proširila 
u Evropu, a zatim i na druge kontinente. Današnje ime dobila je tek 
u Srednjem vijeku po najjačoj figuri. 

Gotovo svaki narod stvorio je svoj vlastiti oblik igre, tako da 
razlikujemo: talijansku, englesku, starofrancusku, španjolsku, rusku, 
tursku, frislandsku, kanadsku, poljsku, babilonsku . . . damu. 

Osim nekih pravila te se igre razlikuju po broju figura i ploči na 
kojoj se igra. U Kanadi, Sri Lanki i Malaji igraju na ploči od 144, 
u Španjolskoj od 46 polja, a u većini ostalih zemalja od 64 polja. 

Šarolikost igre DAMA bila je glavna smetnja njenom bržem raz- 
vitku. Tek početkom 18. stoljeća u Francuskoj je nastala dama na 100 
polja, koja je ubrzo zbog svojih kvaliteta postala međunarodna igra. 
To je dovelo do prvih međunarodnih natjecanja, a zatim i do službenih 
prvenstava svijeta. Nova igra po svojim kvalitetama daleko je nad- 
mašila sve ostale vrste DAMA igre i svrstala se u red najboljih 
misaonih igara na ploči, uz bok sa šahom i igrom zaokruživanja. Po 
broju registriranih igrača DAMA je vjerojatno druga igra, iako po 
broju ljudi koji je igraju ne zaostaje ni za šahom, naročito u Africi, 
Americi i SSSR-u. 
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Svoju popularnost DAMA može zahvaliti prije svega izuzetno 
jednostavnim pravilima i lijepim kombinacijama. 

U našoj zemlji dama se počela organizirano popularizirati tek 
1973. g. i od tada se redovno održavaju prvenstva Jugoslavije, izdaje 
teoretska literatura i nastupa na međunarodnim natjecanjima. 


MEĐUNARODNA DAMA 

Ploča za igru sastoji se od 50 tamnih i 50 svijetlih kvadrata. 
Tamni (crni ili smeđi) nazivaju se poljima — po njima se igra. Ploča 
se postavlja tako da donji kvadrat s desna bude svijetao (bijeli). 
Prije početka partije na ploču se postavlja po 20 crnih i 20 bijelih 
figura kao na dijagramu. Sve figure u početnom položaju su jednake 
(okrugle pločice promjera nešto manjeg od polja) i zovu se »proste«, 
»obične« ili »jednostavne« figure. Prema nekim izvorima naš origi- 
nalni naziv za figuru je kamen. Notacija u međunarodnoj dami je 
brojčana, a prvi ju je predložio francuski damist (igrač dame) Ma- 
noury u 18. stoljeću. Svako polje ima svoj broj. U početnom položaju 
crne figure nalaze se na poljima od 1 do 20, a bijele od 31 do 50. 
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Potez se zapisuje označavanjem polja s kojeg se figura pomakla 
1 polja na kojem se zaustavila. Ako je to potez bez uzimanja, tada 
se između početnog i završnog polja stavlja povlaka (npr. 1. 32—28), 
a ako^ je s uzimanjem između početnog i završnog polja stavlja se 
dvotočka (npr. 1. 32 — 38 19 — 23 2. 28:19 14:23). Pri zapisivanju treba 
pisati i redne brojeve poteza. 


Smisao i svrha igre 

Igra dama predstavlja borbu dvaju protivnika. Igru uvijek po- 
činje bijeli, a dalje se potez) vuku naizmjenično. Svrha je igre dobiti 
partiju, odnosno, osvojiti sve protivničke figure ili ih lišiti moguć- 
nosti kretanja (tzv. blokada). Ako ni jedna strana ne može pobijediti, 
jer za to nema dovoljno materijala, partija je neodlučna (remi). Za 
pobjedu se daju 2, za remi jedan, a za poraz nula bodova. 

Kretanje figura 

Obična figura vuče se samo naprijed, na po dijagonali susjedno 
polje pri tzv. tihom potezu (potez bez uzimanja). Na polje na kojem 
se već nalazi figura ne može se povući druga. 

Obična figura obavezno mora uzeti figuru protivnika, ako se ona 
nalazi na po dijagonali susjednom polju, a polje iza te figure je 
slobodno. Figura koja uzima (udarna figura) zaustavlja se na tom 
slobodnom polju, preskačući preko protivničke, a preskočena figura 
se skida s ploče. Takav potez, uključujući i skidanje protivničke 
figure sa ploče naziva se »udarni« potez. Običnom figurom treba 
obavezno izvršiti udarni potez naprijed ili unazad, ako za to postoje 
opisani uvjeti. U jednom potezu može se uzeti i više protivničkih 
figura. 

Primjer: 

1. 32 — 38 18 — 23 2. 37 — 32 23 — 29 (bijeli sad mora uzeti figuru 
na polju 29 bilo sa 34:23, bilo sa 33:24) 3. 33:24 20:29 4. 34:23 17—22 
(sad bijeli mora uzeti figuru na polju 22) 5. 28:17 19:26 (uzimajući 
u jednom potezu tri protivničke figure putem 19:28:37:26). Figura 
bijeloga na polju 17 ne može igrati unatrag pa će i ona biti uzeta u 
slijedećem potezu. 

Kad obična figura dođe do zadnjeg reda na protivnikovoj strani 
(bijela na jedno od polja 1 do 5, a crna na 46 do 50) pretvara se u 
novu figuru — damu, koja se sastoji od dvije istobojne figure. Na 
figuru koja se probila do zadnjeg reda stavlja se još jedna koja je 
bila izvan igre. Za vrijeme partije može se imati istovremeno više 
dama. Ona ima pravo da se kreće po dijagonali za bilo koliko praznih 
polja u bilo kom smjeru, kao šahovski lovac. Dama se može kao i 
obična figura zaustaviti samo na slobodnom polju, može uzimati i 
biti uzeta. Također ne može preskakati preko vlastitih figura. Ona je 
obavezna uzimati protivničke figure bez obzira na rastojanje do njih, 
ukoliko je iza tih figura slobodno polje. Ako pri uzimanju dama može 
stati na polje s kojeg može nastaviti uzimanje, onda je ona to i 
obavezna uraditi, nastavljajući uzimati figure. 

Primjer: 

Na ploči se nalazi bijela dama na polju 9, a figura na polju 36. 
Crne figure su na poljima 6, 15, 17, 30 i 33. Na potezu je crni. 
1. ... 15 — 20 i sad bijela dama mora uzimati putem 2. 9:25:39:28:11 
na što ide 6:17 3. 36—31 17—22 4. 31—26 22—27 5. 26—21 27:16 i 
crni je dobio. 


Posebna pravila uzimanja 

1) Kad postoji više mogućnosti uzimanja uvijek se mora uzimati 
tako da se sa ploče skine najveći mogući broj protivničkih figura 
(običnih ili dama). To je tzv. pravilo većine. 

Primjer: 

Na ploči je slijedeća pozicija: bijeli 24, 25, 29; crni 13, 18, 19. 
Na potezu bijeli dobiva zahvaljujući pravilu većine. 1. 29 — 23! i sad 
crni ne smije uzeti jednu protivničku figuru putem 19:28 ili 19:30, 
jer može uzeti više — 1. ... 18:20 (tj. 18:29:20) 2. 25:23 i crni mora 
preostalu figuru postaviti na udar. 

2) Ako obična figura prilikom udarnog poteza dođe do zadnjeg 
reda protivnika i može dalje uzimati po pravilima obične figure, to 
ona uzima dalje, no ostaje obična (dakle, nije izvršena pretvorba u 
damu). 

Primjer: 

Na ploči su bijele figure na poljima 42, 43, 47 i 49; crne figure 
na poljima 18, 19, 28 i 40. Bijeli na potezu igra 1. 49 — 44! na što 
crni mora uzeti 40:49:38 kao obična figura. 2. 42:33:22:13:24, uzima- 
jući sve četiri protivničke jedinice. 

3) Ako obična figura pri udarnom potezu dođe na damino polje 
(tj. zadnji red), a dalje kao obična ne može uzimati,, ona se pretvara 
u damu, no ta nova figura može se kretati tek u slijedećem potezu. 

Primjer: 

Na ploči su bijele figure na poljima 25, 33 i 41; crne na poljima 
9, 15 i 36. Bijeli na potezu dobiva koristeći se 3. pravilom. 1. 33 — 29! 
36:47 (obična figura crnog pretvorila se u damu) 2. 29 — 24 47:20 3. 
25:3 15—20 4. 3:25 i bijeli dobiva. 

4) Pri uzimanju protivničke se figure skidaju s ploče tek nakon 
završetka poteza tj. kad se udarna figura zaustavi na završnom polju. 

5) Pri uzimanju se ne smije u jednom potezu dvaput preskakati 
preko iste protivničke figure. 

6) Pri uzimanju dozvoljeno je višestruko prelaženje preko istog 
slobodnog polja. 

Primjer: 

U poziciji na dijagramu (Cr. br. 68) bijeli dobiva na elegantan na- 
čin, koristeći se 4. i 5. pravilom uz pravilo većine. 

1. 29 — 33!! (crna dama mora uzeti 4 figure) 14:32:49:40:29, ali 
ne^ i dalje. Crna dama ne može pojesti figuru 33 jer se iza nje nalazi 
još figura 38, koja je preskočena, ali nije još skinuta s ploče. Figuru 
23 dama ne smije više preskakivati, jer je to već učinila. 2. 33:4 i 
bijeli je dobio partiju. 

U slučaju mogućeg istovremenog uzimanja običnom figurom ili 
damom, izbor je slobodan ukoliko se u oba slučaja uzima isti broj 
protivničkih jedinica. Ako se na ploči u toku 30 poteza ne promijeni 
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vrijednost materijalnih snaga partija završava remijem, kao i partija 
u kojoj se tri puta ponovi ista pozicija s istim igračem na potezu. U 
konačnici »tri dame protiv jedne« jača strana ima pravo igrati na 
pobjedu još 15 poteza, ukoliko se neka njena dama nalazi na dija- 
gonali 46 — 5. Ukoliko slabija strana vlada tom dijagonalom jača strana 
ima pravo igrati tu konačnicu svega 5 poteza. Ako u tom roku ne 
uhvati damu-jedinku partija završava remijem. Remi se naravno može 
sklopiti i sporazumno, kada se obje strane uvjere u nemogućnost 
igre na pobjedu. 

U slučaju da igrač odigra nepravilan potez njegov protivnik može 
reklamiratit narušavanje pravila najkasnije tri poteza nakon posljed- 
njeg uzimanja. 

Primjer završetka partije blokadom: 

Na ploči se nalazi bijela dama na polju 15, te figure 33, 42, 47. 
Crni ima damu na polju 32 i figuru 23. 

Bijeli dobiva blokadom 1. 47—41 32:46 2. 33—28 23:32 3. 42—37 32:41 
4. 15:47 i crni je izgubio jer ,ne može odigrati ni jedan potez. 

MEĐUNARODNA DAMA obiluje kombinacijama kao malo koja 
druga igra. One su njen glavni ukras iako mnogo ne zaostaje ni po- 
ziciona igra, te studije u konačnicama. 
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Primjeri: 


*2545 



5 


15 


25 

35 

45 


U poziciji na dijagramu crni ima damu za dvije obične figure, 
no ovog puta to nije bilo dovoljno, čak što više, to je bio glavni 
uzrok poraza: 1. 29—24 47:20 ,2. 27—22 18:38 3. 37—31 23:32 4. 
34 — 29 20:33 5. 49 — 43 38:49 6. 31 — 27 (koristeći pravilo većine!) 
49:24 7. 27:7 (uzimajući odjednom 6 protivničkih figura i prelazeći u 
dobivenu konačnicu) 19 — 23 8. 7 — 1 23 — 28 9. 1 — 29 28 — 32 10. 29 — 42 
15—20 11. 42:15 32—37 12. 15 — 47 37—42 13. 47:33. 

Partija 

1. 32—28 18—22 2. 37—32 12—18 3. 41—37 7—12 4. 46—41 1—7 5. 
34—29 19—23 6. 28:19 14:34 7. 40:29 10—14 8. 45—40 14—19 9. 
32—28 19—24 10. 50—45 16—21 11. 31— 26 21—27 12. 37—32 11—16 
13. 32:21 16:27 14. 41—37? 24 — 30! 15. 35:24 27—32 16. 38:27 22:31 
17. 36:27 17—22 18. 28:17 12:41 19. 47:36 18—23 20. 29:18 20:47 i 
crni lako dobiva. 

Na slijedećem dijagramu je znamenita pozicija WOLDOUBY koju 
su gotovo svi najjači damisti svijeta bezuspješno rješavali pune 54 
godina! 
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Cr. br. 70 


Pitanje je glasilo: Bijeli igra, kakav je rezultat? 


FRISLANDSKA DAMA 


U nizozemskoj pokrajini Frisland razvila se jedna od najmlađih 
vrsta iz obitelji DAMA. Igra po vanjskim obilježjima sliči stopoljki 
međunarodnoj, no od nje se ipak bitno razlikuje zbog proširene mo- 
gućnosti uzimanja s običnim figurama i damama, koje osim dijago- 
nalnog uzimanja mogu i moraju uzimati horizontalno i vertikalno. Fi- 
gure se pri uzimanju mogu kombinirano kretati po dijagonalama, ver- 
tikalama i horizontalama. 

Primjer 1 (Cr. br. 71) 

Bijeli na potezu uzima svojom damom sve četiri protivničke fi- 
gure kombiniranim kretanjem 1. 46:6:50:20:17. 
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Cr. br. 71 
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Primjer 2 (crtež 72) 

1. 32 — 27 26:28:30 (uzimajući figure 27 i 29) 2. 46:26:6:8:10 5:14 
3. 35:24:4. 

U igri vrijedi tzv. pravilo većine, kao i kod međunarodne dame, 
ali i pravilo kvalitete, tj. u slučaju više smjerova uzimanja potrebno 
je uzeti kvalitetnije (vrednije) figure protivnika. Na primjer: ako je 
u jednom smjeru moguće uzeti damu i figuru, a u drugom dvije fi- 
gure, tada treba uzeti damu i figuru. 

Primjer 3 

(bijeli: 25 i D5; crni: 36 i Dl 5) 

Bijeli igra 1. 5 — 37! i sad crni mora uzeti damu a ne figuru sa 1. 
36:38 na što slijedi 2. 25:5 38—43 3. 5—46 43—48 ili 43—49 4. 46:50. 

U slučaju da igrač može uzimati jednak broj figura i to iste 
kvalitete damom i običnom figurom, onda obavezno mora uzeti ja- 
čom figurom (damom). 

Primjer 4 

(bijeli: 31 34, 39; crni: 23, D8) 

1 . 34 — 30 8:35 2. 39 — 33 i sad crni ne može uzeti običnom figurom 
23:43, već mora uzeti damom 35:32 3. 31:33:13. 

O frislandskoj dami izlazi stručna literatura, održavaju se prven- 
stva od 1954. g., a ona ima i svoje majstore i velemajstore. 

RUSKA DAMA 

Od nacionalnih vrsta igre DAMA na ploči od 64 polja, jedna od 
najuspjelijih i najbolje istraženih je tzv. RUSKA DAMA, koja se osim 
u SSSR-u igra na Kubi, Poljskoj ČSSR-u, Bugarskoj, Mongoliji, Bra- 
zilu, Kanadi i SAD-u. 



Cr. br. 73 


Za igru je potrebna standardna šahovnica, te 12 bijelih i 12 crnih 
figura (okruglih pločica). 

U odnosu na već spomenutu MEĐUNARODNU DAMU u pravi- 
lima postoji svega nekoliko razlika, pa ćemo vas upoznati samo s 
njima i moći ćete zaigrati novu igru. 

Uzimanje figure (ili dame) je obavezno, ali u slučaju da postoji 
više smjerova uzimanja nije potrebno uzeti većinu protivničkih fi- 
gura, ukoliko bi to bilo na vlastitu štetu, već je izbor udarnog poteza 
slobodan. Kad figura pri uzimanju dođe do zadnjeg reda protivnika 
ona se pretvara u DAMU i ona može u istom potezu uzimati, uko- 
liko joj na istoj dijagonali stoji nezaštićena protivnička figura (to je 
tzv. »leteća dama«). Partija se dobiva osvajanjem svih protivničkih 
figura, blokadom ili pak predajom protivnika. 

Partija završava remijem: u konačnici »3 dame protiv jedne« 
ako jača strana ne uhvati DAMU JEDINKU za 15 poteza; ako igrač u 
konačnici »dvije dame ili dama i figura protiv dama ili jedne figure« 
ne uspije dobiti za 10 poteza. 

Ostali slučajevi remija isti su kao i kod međunarodne dame. 
Oznake polja ista su kao i kod šaha, a potez se zapisuje tako da 
se označi početno i završno polje figure koja je igrala. O ruskoj 
dami postoji bogata literatura. Odlično su proučene sve faze partije. 
Natjecanja se održavaju svakodnevno. Igraju se dopisne partije, raz- 
vijena je kompozicijska grana (sastavljanje i rješavanje studija, pro- 
blema, kombinacija, konačnica). U posljednje vrijeme postoji inici- 
jativa kod Svjetske federacije za damu da se i ruska dama uvede u 
program međunarodnih natjecanja. 

Savjet početnicima: 

U osnovnoj konačnici »3 dame protiv jedne« jača strana može 
pobijediti samo u slučaju da vlada dijagonalom a1/h8 i to uz vrlo 
preciznu igru. Izuzeci od tog pravila postoje (npr. bijela dama na al 
a crna na h8. Gubi onaj tko je na potezu. Ili npr.: bijeli: Da3, Dh6; 
crni — Df8. Crni gubi ako je na potezu). 

Primjer partije: 

Kovrižkin — LeVin 

1. g3 — f4 f6 — e5 2. c3— d4 e5:c3 3. b2:d4 d6— c5 4. d2— c3 g7— f6 
5. cl— b2 h8 — g7 6. h2— g3 f6— g5 7. g3— h4! g7— f6 8. f4— e5 f8— g7? 
9. e3 — f4! g5:e3 10. gl— h2 e3:g1 11. c3— b4 c5:e3 12. el— f2 f6:d4 
13. h4 — g5 h6:f4 14. b2— c3 d4:b2 15. f2:d4 g1:c5 16. b4:c1 (leteća 
dama na djelu — b4:d6:f8 i odmah nastavlja uzimanje f8:h6:c1). Crni 
je predao partiju. 


TURSKA DAMA 

Turska dama ima malo zajedničkih osobina s evropskim varijan- 
tama dame, no svejedno spada u tu grupu igara. Popularna je u 
Maloj Aziji, a igra se čak i u nekim krajevima naše zemlje (BiH i 
Makedonija). Za igru se upotrebljava ploča 8x8 kvadrata bez crnih 
polja, no može poslužiti i obična šahovska ploča. Svaki igrač ima po 
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16 figura (bijelih, odnosno crnih), a početni položaj prikazan je na 
dijagramu. 

Figure se ponešto razlikuju od standardnih, no potpuno je sve- 
jedno kakvima se koristimo u igri. U originalnim garniturama figure 
su u obliku stupića, no ponekad se koriste čak i šahovski pješaci. 



Figure se kreću po jedno polje naprijed ili u stranu, ali nikad 
dijagonalno ili natrag. Kada obična dođe do zadnjeg reda na strani 
protivnika pretvara se u novu figuru-damu, tako da se na postojeću 
figuru postavi još jedna, koja je bila izvan igre. Dama se kod poteza 
bez uzimanja kreće kao šahovski top, tj. bilo koliko praznih polja po 
horizontali i vertikali. 

Protivnička figura osvaja se tako da se preskoči horizontalno ili 
vertikalno. Figura koja preskače zaustavlja se na slobodnom polju 
iza preskočene figure. Obična figura može uzimati i natraške ako 
za to postoje uvjeti. U jednom potezu može se osvojiti i više protiv- 
ničkih figura. Preskočene figure odmah se skidaju sa ploče, a zatim 
se, ako je moguće, potez nastavlja daljnjim uzimanjem. Kad postoji 
više smjerova uzimanja treba poštovati »pravilo većine«. Dama se 
pri uzimanju zaustavlja na bilo kojem praznom polju iza preskočene 
figure, ali uvijek tako da se može nastaviti uzimanje. Kao i u svim 
ostalim varijantama igre uzimanje je obavezno, a cilj je igre osvojiti 
sve protivničke figure (blokada nije moguća). 

Tipične konačnice »dama protiv obične figure« ili »dama i figura 
protiv dame« lako je dobila bolja strana. Bez obzira na velike mo- 
gućnosti kombinacija, TURSKU DAMU možemo slobodno nazvati jed- 
nom od manje uspjelih varijanti igre. Glavni joj je nedostatak moguć- 
nost ponavljanja pozicije kretanjem figure lijevo-desno. Smatramo 
da bi trebalo zabraniti ponavljanje pozicije više od tri puta s istim 
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igračem na potezu. Za zapisivanje partije koristi se uobičajena ša- 
hovska notacija. 

Primjer: 

1. g3 — g4 h6— h5 2. e3— e4 d6— d5 3. g2— g3 d5— e5 4. e2— e3 
d7 — d6 5. d3 — d4 b6 — b5 6. a3 — a4 b7 — b6 7. a4 — b4 a6 — a5 8. d2 — d3 
g6 — h6 9. c2 — d2 f6 — g6 10. b2 — c2 a7 — a6? (Crni ima rešetkast po- 
ložaj figura, što omogućuje sprovođenje dobitničke kombinacije.) 11. 
h3 — h4! h5:h3:h1 (Obična figura crnog pretvara se u damu.) 12 g3 — 
— h3 h 1 : h4 : f 4 13. f3:f5:d5:d7:b7 b6:b8 14. b4:b6:d6:f6:f8 i bijeli dobiva. 

Kod zadnjeg poteza uočava se i pravilo da »nova« dama ne 
smije u istom potezu uzimati figure protivnika. 

LASKA 

Bivši svjetski prvak u šahu, dr Emanuel Lasker, bio je veliki 
ljubitelj svih misaonih igara na ploči, a i sam je autor igre koja je 
dobila ime po njemu: LASKA. Za igru se upotrebljava ploča 7x7 
kvadrata, te po 11 bijelih i 11 crnih figura — okruglih pločica. Po- 
četna pozicija i označavanje polja prikazano je na dijagramu. 
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U početku igre sve su figure jednake i zovu se »proste«. Pored 
n jih u toku igre pojavljuju se »stupovi« i »kraljevi«. Stup se sastoji 
od najmanje dvije proste figure koje su postavljene jedna na drugu, 
s tim da gornja figura određuje »vlasnika« stupa, tj. igrača koji ima 
pravo igrati sa stupom. Stup je figura koja nastaje pri uzimanju. 
Kada prosta figura ili stup dođu do zadnjeg protivničkog reda, pre- 
tvaraju se u kraljeve i to tako da se umjesto gornje figure postavi 
zamjena (umjesto bijele zelena, umjesto crne crvena figura). Kre- 
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tanje prostih figura i stupova je isto. Pomiču se prema naprijed za 
jedno polje po dijagonali. I uzimati mogu samo naprijed. Za razliku 
od njih kralj se može kretati i uzimati u oba smjera. Protivničku 
figuru koju zarobimo ne skidamo s ploče, već je stavljamo na polje 
ispod figure koja uzima. 

Primjer zarobljavanja protivničke figure u početnom položaju. 
Bijeli igra 1. c3 — b4 (tj. figura s polja c3 vuče se na polje b4). Sada 
je figura bijeloga na udaru (baš kao i u dami) jer je iza nje po dija- 
gonali slobodno polje. Crni može i mora uzeti (zarobiti) bijelu figuru 
b4 i zajedno s njom zaustaviti se na polju c3. 1. ... a5:c3. Ta nova 
figura na polju c3 zove se stup. Dalje slijedi ponovno potez s uzi- 
manjem 2. b2:d4. Figura s polja b2 skače na stup protivnika, a zatim 
samo s gornjom figurom stupa prelazi na slobodno polje d4. Bijeli 
je svojim potezom oslobodio vlastitu figuru zarobljeništva. Na isti 
način udaru i oslobađanju podliježe i kralj. Pobjednik je igrač koji 
osvoji (zarobi) sve protivničke figure ili ih liši mogućnosti daljnjeg 
igranja, tj. na sve stupove postavi vlastite figure. 

Primjer: 

Baudet — Lasker 

1. c3 — b4 a5:c3 2. b2:d4 g5— f4 3. e3:g5 c5:e3 4. d2:f4 d4:b2 
5. a1:c3 (Postavite poziciju za provjeru. Bijeli: prostre figure cl, el, 
gl, b2, f2, a3, e3, h3; stupovi s osnovom od jedne crne figure i gor- 
njom bijelom figurom na poljima c3, f4 i g5. 

Crni: proste figure a7, c7, e7, g7, b6, d6, f6, e5. 

5. . . . e5 — d4 6. e3:c5 d6:b4:d2 (crni u jednom potezu zarobljava 
dvije protivnikove figure) 7. b2:d4 c5:e3 8. e1:c3:e5 g6:d4 9. f4:d6 
e7:c5 10. d2:f4 d4 — c3 (vuče se cijeli stup) 11. g5 — f6 c3 — d2 12. 
f6 — e7 (bijeli stup se pretvara u kralja, tako da se gornja bijela figura 
zamjenjuje zelenim) 12. ... c5 — d4? 13. e7:c5!l d6:b4 14. f4:d6 c7:e5 
15. g3 — f4!l e5:g3:e1 (crni dolazi do kralja i upravo će to omogućiti 
pobjedu bijelome) 16. d6 — c7! d4:f2 17. g1:e3 e1:g3 18. c7:a5:c3:e1 
(Bijeli je ujedno oslobodio svoga kralja na polju b4 skinuvši crnu 
figuru koja ga je zarobila.) 18. . . . a7 — b6 19. b4:d6 g7 — f6 20. d6:b4 
b6 — c5 21. b4:d6 f6— e5 22. d6:f4 g3:e5 23. e3:g5 e5— d6 24. a3— b4 
i crni je predao. 

Kao što se iz partije vidi vlastite figure ne mogu se »zaroblja- 
vati«. Najvažnija polja na ploči su a7, al, gl i g7, pa se za njih i treba 
najviše boriti. Autor smatra da su najjači prvi potezi c3 — d4 i c3 — b4. 

IGRA PRESKAKIVANJA 

Ovu lijepu igru sa šahovskim pješacima najčešće susrećemo pod 
pogrešnim imenom DAMA, iako ta igra prije pripada grupi igara pod 
nazivom HALMA. Polja na kojima se u početnom položaju nalaze bijele 
figure zovu se »kuća« crnoga, a polja na kojima su crne figure — »ku- 
ća« bijeloga. Cilj je igre da se iz početnog položaja figure što prije 
prebace u kuću. Kretanje figura je isto kao i u darni, no s tom razli- 
kom što tu nema uzimanja, a mogu se preskakivati i tuđe i vlastite 



figure. Slobodan potez (bez preskakivanja) je npr. bc3 (gdje je figura 
s polja b2 maknuta na polje c3). Potez sa preskakivanjem (npr. ac3) 
bilježi se isto iako se vidi da je preskočena figura b2, te da pri preska- 
kivanju figure brže napreduju. Figure se ne smiju kretati prema natrag, 
već samo prema naprijed. Izuzetak je kretanje figura u kući. Kada bije- 
li dođe na polje f8 on može igrati na e7 ili g7 i si. ali više ne smije 
izlaziti iz kuće. Pobjednik je onaj igrač koji prvi prebaci sve svoje figure 
u kuću. Na jednom polju može stajati samo jedna figura. Pri prebaciva- 
nju vlastitih treba istodobno onemogućavati kretanje protivničkih fi- 
gura. To se najlakše postiže potpunim zatvaranjem jedne ili više figura 
na rubu ploče. Zatvorenu figuru protivnika treba osloboditi »zarob- 
ljeništva« najkasnije u trenutku kada protivnik više nema mogućnosti 
da odigra prema naprijed. Također treba obavezno ukloniti figuru iz 
protivničke kuće, kad ovaj nema više poteza prema naprijed. Bijeli 
uvijek prvi počinje igru. Ukoliko crni postavi završnu poziciju samo 
jedan potez kasnije od bijelog, partija završava remijem. 

Primjer: 

1. ac3 hf6 2. bd4 db6 3. cc5 bb4 4. eg3 fd6 5. ge3 ge5 6. hf4 ca5 
7. fh4 eg5 8. ce7 ac5 9. ed8 ba3 10. db4 ab2 11. fh6 cd 12. ea7 dh2 
13. bc5 gf4 14. hg7 hg 15. cb4 aal 16. bd6 fh2 17. ab8 ec3 18. ca7 
ba5 19. de7 ab4 20. gf4 bd2 21. fe5 cei 22. ed6 fe5 23. dh8 ef4 24. 
dc7 fg3 25. hg5 gf2 i crni je pobijedio za 3 boda. 


FOKUS 


Igra FOKUS spada u red novih igara na ploči, a autor joj je ameri- 
čki poznavalac igara Sidney Sackson. Osim u Americi, igra je popu- 
larna u Kanadi i Velikoj Britaniji, a u zadnje vrijeme i u Evropi. 

Za igru je potrebna ploča od 8x8 kvadrata kojoj su u svakom uglu 
izrezana po tri polja (al, a2, b1/a7, a8, b8/g1, hl, h2/g8, h8, h7), te 
36 figura — okruglih pločica (18 bijelih i 18 crnih) koje su u početnoj 
poziciji razmještene kao na dijagramu. 
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Cr. br. 77 


Igru počinje bilo koji igrač, a potez se sastoji u tome da se 
»stupac« figura (u početku igre svaki se stupac sastoji samo od jedne 
figure) premješta za broj polja koji je jednak broju figura u tom stup- 
cu. Potezi se vuku vodoravno i okomito, ali ne i dijagonalno. 

U početnom položaju bijeli može npr. figurom e7 odigrati slije- 
deće poteze: 1) e7 — e8, postavljajući figuru na slobodno polje; 2) 
ef — d7, postavljajući figuru e7 na svoju figuru d7; 3) e7 — f7 i 4) 
e7 — e6, postavljajući svoju figuru na protivničku. 

U slučajevima 2 — 4 na ploči se pojavljuju stupci koji se sastoje 
od po dvije figure. Takav stupac se može kretati u bilo kom smjeru 
za dva polja. Stupac od tri, četiri ili pet figura premješta se za tri, 
četiri, odnosno pet polja, a to može činiti igrač čija je figura na vrhu 
stupca. Položaj figura preko kojih stupac preskače ostaje nepromi- 


jenjen. Potez se može završiti na praznom polju, ili postavljanjem 
stupca na drugi stupac. 

Stvaranje stupaca većih od pet figura nije dozvoljeno. Ako neki 
potez dovede do stvaranja stupca sa više od pet figura, tada se iz 
njegove osnovice (odozdo) izbacuju suvišne. Ako su to protivničke 
figure onda se one smatraju osvojenim i skidaju se s ploče. Ako pri- 
padaju igraču koji je načinio taj »previsoki« stupac one se samo priv- 
remeno sklanjaju s ploče i čine tzv. rezervu. Igrač može rezervnu fi- 
guru za vrijeme svog poteza postaviti na bilo koje polje ploče, neo- 
visno da li je ono slobodno ili zauzeto. 

Uvođenje rezervne figure smatra se cijelim potezom i nakon toga 
igra protivnik. Ako se rezervna figura postavi na protivnički stupac, 
njen vlasnik postaje i vlasnik stupca. Igrač ima pravo igrati i za manji 
broj polja nego to pokazuje ukupan broj figura u stupcu i to tako da s 
vrha skida i premješta onoliko figura za koliko polja želi odigrati. 
Sve suvišne figure ostaju i dalje na svom mjestu. Moguće je npr. sa 
stupca od pet figura skinuti dvije i s njima odigrati potez za dva 
polja. Stupac od tri figure, koji je ostao na polju s kojeg je potez 
odigran, pripada igraču čija je gornja figura. Kada jedan od igrača više 
ne može odigrati ni jedan potez tj. nema ni jedan stupac niti rezervu 
igra završava njegovim porazom. 

Primjer partije: 

(Prvi potez igra bijeli.) 

1. c6 — d6 c3 — d3 2. e3— f3 d4— c4 3. e5— e4 b3— b2 4. e7— e6 c5— d5 
5. f3 — f5 d5 — f5 6. f6:f5 (uzima jednu crnu figuru) g5 — f5 + R (crni si 
je stvorio rezervnu figuru) 7. f4 — f5 + R b5 — b4 8. g2 — g3 d2 — c2 9. 
f5 — f7 (bijeli je odigrao samo sa dvije gornje figure u stupcu) b2 — b4 
10- f2 — e2 b7 — b6 11. g4 — g3 c2 — c4 12. g3 — d3 R — d3: (crni postav- 
lja rezervnu figuru i uzima) 13. R — d3: c4— e4 14. e2:e4 c4:e4 (uzima 
dvije protivničke figure) 15. e6— e4: b4:e4 + R 16. g6— g7 c7— c6 17. 
d6 — d7 b6 — b4 18. f5— f7 b4:e4 + R 19. d3:d7 + R R:d7 20. f7— d7 + 2R 
c6 — d6 21. R— e4 + R R— e4 + R d6 — d7+R 23. R — e4 + R f7— g7 24. 
f5 — e5 g7:d7 + 2R 25. e4— e5 + R d3— d2 26. R — d7 + R R— d7+R 27. 
R:d7 R:d7 28. R:d7 R:d7 29. R:d7 R:d7 30. R:d7 R:d7 31. R— e5 + R 
d7 — d2 + R 32. e5 — f5 R— f5 33. e5— el f5— d5 34. el— al d5— d7 35. 
al— a5 d2:d7 + R 36. a5— a3 d7— d5 37. a3— al R— a5 38. al— cl 
a 5 d5 39. cl— al d7:d5 + R 40. al— a3 R— a3 41. R:d5 R:d5 i crni 
je dobio. 


SALTA 


Ovu igru izmislili su sudionici šahovskog međunarodnog turnira 
Monte Carlo 1900. godine. Partija se igra na ploči od 100 polja sa 
dva kompleta figura (okruglih pločica, žetona), po 15 na svakoj strani. 



Na figurama su ucrtani simboli koji predstavljaju zvijezde, mjese- 
ce i sunca od 1 do 5. Uobičajeno je da se u SALTI koristi brojčana 
notacija iz međunarodne dame. U početnoj poziciji bijeli postavlja 
svoje figure na slijedeći način: »sunca« od 1 do 5 na polja 46, 47, 48, 
49, 50; »mjesece« na polja 41 do 45, a »zvijezde« od 36 do 40. Crni 
postavlja svoje figure: »sunca« na polja 5 do 1; »mjesece« od 10 do 
6, a »zvijezde« od 15 do 11. 

Igrači vuku poteze naizmjenično. Figure se pomiču naprijed ili 
nazad (po dijagonali) za po jedno polje. Moguć je skok preko figure 
protivnika, ako slijedeće polje iza nje nije zauzeto. Sve figure ostaju 
do kraja partije na ploči (nema uzimanja). 

U toku jednog poteza moguće je napraviti nekoliko skokova preko 
figura protivnika, ako je iza svake protivničke figure slobodno polje. 
Za vrijeme partije može se dogoditi da jedan od igrača namjerno po- 
stavi svoju figuru tako da se preko nje može skakati i kaže »salta«, 
što na latinskom znači »skači«. U tom slučaju izbora nema i treba 
preskočiti za to postavljenu figuru. Međutim, sve dok protivnik ne 
traži, nije obavezno preskakivanje. Konačni cilj igre je da se što 
prije prebace svve figure na protivnički teritorij i to tako da im po- 



ložaj bude isti kao i protivničkih figura u početnoj poziciji. Npr. figura 
s polja 42 (»dva mjeseca«) mora se naći na polju 9, figura 40 (»5 zvi- 
jezda«) na polju 1 1 itd. 

Sad je jasno zašto ponekad suparnika prisiljava na preskakivanje, 
govoreći mu »salta«. Na taj način on nastoji skrenuti određenu figuru 
s najbližeg puta do završnog polja na drugoj strani ploče. No često 
se preskakivanje preko protivničkih figura može iskoristiti i za brže 
napredovanje. Pobjeđuje igrač koji prvi postavi sve svoje figure na 
određena mjesta, a pobjeda se boduje s onoliko bodova koliko je po- 
teza protivniku preostalo do konačne pozicije. Ukoliko igrač koji po- 
činje igru kao drugi zakasni samo za jedan potez, onda se partija 
računa nerješeno (remi). 

Salta je igra u kojoj partija obično traje preko stotinu poteza i 
bez obzira na to vrlo je dinamična. 

Primjer: 

Karl Buttgenbach — Sara Bernhardt, igrano 1901. g. 

(Prema nekim autorima Biittenbach je prvi predložio pravila salte.) 

1. 38—33 11—16 2. 33—29 16—21 3. 29—23 12—18 4. 23:12 8:17 5. 
12—18 3:12 6. 37—32 21—16 7. 32—28 14—19 8. 40—35 15—20 9. 
36—31 10—15 10. 31—26 17—21 11. 26:17 6—11 12. 17:6 18—22 
13. 28:17 19—23 14. 45—40 12—18 15. 41—36 4—10 16. 36—31 
22—27 17. 31:22 13—19 18. 22:13 11:22 19. 13:4 2:13 20. 46 — 41 
27—31 21. 43—38 10—14 22. 38—33 23—28 23. 39—34 28:39 24. 



50—45 39:50 25. 33—28 22:33 26. 44—39 33:44 27. 28—22 18:27 28. 
17—12 7:18 29. 12—7 1:12 30. 35—30 15—10 31. 22—17 18—22 32. 
30—25 13—18 33. 48—43 9—13 34. 25—30 13—9 35. 42—48 16—11 
36 47—42 31—26 37. 41—36 26—31 38. 42—37 31:42 39. 36—31 
27:36 40. 31—27 21:32 41. 37:28 22:31 42. 48:37 12:21 43. 27:16 11:22 

44. 37:26 22:33 45. 28—23 19:28 46. 23:12 28—23 47. 39:28 10—15 

48. 28:19 32—28 49. 43:32 21—27 50. 32:21 38—43 51. 49:38 27—32 

52 38:27 18—22 53. 27:18 23—29 54. 34:23 29—34 55. 40:29 44—39 

56. 19:10 14—19 57. 23:14 34—40 58. 45:34 9—13 59. 18:9 19—23 
60. 29:18 23—29 61. 34:23 20—24 62. 30:19 15—20 63. 23—28 29—23 
64. 21—27 42—47 65. 6—1 43—38 66. 7—2 40—44 67. 2—7 39—43 
68. 7—2 43—48 69. 2—7 48—42 70. 7—2 44—49 71. 2—7 49—43 
72. 7—2 43—48 73. 2—7 50—44 74. 7—2 44—49 75. 26—21 42—37 
76. 2—7 37—41 77. 7—2 41—46 78. 2—7 36—31 79. 7—2 38—43 80. 
2—7 41—37 81. 7—2 37—42 82. 2—7 46—41 83. 7—2 41—36 84. 2—7 
24—29 85. 10—15 13:24 86. 14—10 5:14 87. 9—13 29—34 88. 4—9 

34— 40 89. 10—4 40—45 90. 19:10 45—50 91. 28:19 24—29 92. 19—24 
33—28 93. 13—19 42—38 94. 7—2 29—33 95. 8—3 20:29 96. 15—20 
14:25 97. 10—5 25—30 98. 9—13 29—34 99. 13—8 30—35 100. 12—7 
33—39 101. 8—12 39—40 102. 2—8 32—37 103. 7—2 28—32 104. 
12—7 38—42 105. 7—11 32—38 106. 11—6 37—41 107. 2—7 42—37 
108. 8—2 41—46 109. 20—14 34—40 110. 14—9 40—45 111. 24—20 

35— 40 112. 20—15 37—32 113. 16—11 31—37 114. 17—12 22:31 115. 
12—8 23—28 116. 18—23 116. ... 28—22 117. 27:18 32—37 118. 
23—29 37—41 119. 18—13 38—42 120. 29—24 22—28 21. 24—20 
28—33 22. 20—14 33—39 23. 14—10 31—37 24. 19—14 27—32 25. 
7 — 12 32—38 i crni je pobijedio. 


FRANCUSKA VOJNIČKA IGRA 


Za ovu igru potrebno je na papiru iscrtati ploču kao na crtežu. 



Bijeli ima tri figure i postavlja ih na polja 1, A i 3; crni ima samo 
jednu figuru i ona u početnoj poziciji stojji na polju 5. Bijeli igra prvi, 
a dalje se potezi vuku naizmjenično. Bijele figure mogu se kretati po 
jedno polje naprijed (okomito i dijagonalno), te lijevo-desno. Crna 
figura može se kretati i unatrag. Za vrijeme partije nema uzimanja 
figura. Cilj je bijelog spriječiti kretanje crnog, tj. blokirati ga. Na- 
ravno, to je moguće samo na jednom od slijedeća tri polja: B, 4 ili 6. 
Ukoliko bijeli ne uspije blokirati protivničku figuru, pobjeđuje crni,. 
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LISICA I GUSKE 


Ova je igra poznata i pod imenom »vuk i ovce«. Igraju dva igraća 
na šahovskoj ploči. Četiri bijele figure predstavljaju »guske« (odno- 
sno ovce), a crna figura »zločestu lisicu«. U početnom položaju guske 



se nalaze na poljima al, cl, el i gl, dok igrač koji igra s »lisicom« 
postavlja svoju figuru na bilo koje crno polje na drugoj strani ploče 
(tj. na b8, d8, f8 ili h8). Figure se ne smiju preskakivati niti uzimati. 
Guske se kreću kao i obične figure iz igre DAMA (po jedno polje 
koso prema naprijed), a lisica se kreće također po jedno polje, ali i 
prema natrag. Pravo prvog poteza imaju guske. Zadatak i cilj igre je 
da guske pokušaju opkoliti lisicu tako da se više ne može nikamo 
maknuti, a lisica nastoji pobjeći kroz njihove redove. Tko uspije u 
svojoj namjeri, taj i pobjeđuje. 
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ČATURANGA 


Igra ČATURANGA pojavila se u Indiji u 5. stoljeću. Kasnije se je iz 
nje razvio ŠATRANDŽ, da bi na kraju iz njega nastao današnji šah. 
Pošto šah znamo igrati gotovo svi dobro bi bilo upoznati i njegove 
prethodnike. 

ČATURANGA predstavlja minijaturnu bitku između četiri vojske 
(crvene, crne, zelene i žute) na ploči sa 64 polja. 

crna armija 



crvena armija Q r jj r g2 


. 2 . 

E 


<o 

c 

• 

0 

N 


Pojedine vojske sastoje se od 4 roda: pješadije, konjice, slo- 
nova i mornarice. Na čelu vojske je kralj (radža). 

Kralj se kreće poput kralja u tradicionalnom šahu, slon kao ša- 
hovski top, a konj kao šahovski konj. Jednako je i kretanje pješaka, 
jedino se pješaci žute i zelene vojske kreću slijeva udesno, odnosno, 
sdesna ulijevo. Brod se kreće po dva polja dijagonalno i ima pravo 
preskakati preko figure kao i konj. Pješaci i brodovi su slabe figure. 

Za igru se upotrebljavao i zvrk koji je imao četiri strane obilje- 
žene brojevima 2, 3, 4, 5. Ako bi se okrenuo broj 2 moralo se igrati 
brodom, okrene li se 3 igra se konjem, 4 slonom, a 5 kraljem ili pje- 
šakom. U nedostatku zvrka može se koristiti obična igraća kocka. Ako 
figura dođe na polje zauzeto protivničkom figurom, osvaja je i skida s 
ploče. Crna i crvena vojska igraju protiv žute i zelene (dakle, u igri 
sudjeluju 4 igrača, ali mogu igrati i dvojica, tako da svaki uzme po dvi- 
je vojske. 
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Igrači prije početka partije vrte zvrk ili bacaju kocku. Igru po- 
činje onaj koji dobije najveći broj. Prvi igrač ponovno vrti zvrk i prema 
broju koji dobije vuče prvi potez. Ukoliko dobije 4 on propušta potez 
jer slon u početnoj poziciji ne može nikamo povući. Pravo slijedećeg 
poteza ima igrač u smjeru kazaljke na satu. 

Figura koju odredi broj na zvrku mora se odigrati kad god to 
može, pa čak i kada bi to bilo na štetu igrača. Ponekad postoji izbor 
poteza. Na primjer: kada se dobije 5, te kad se preuzme i partnerove 
figure. Ako se figura određena brojem ne može pomaknuti na potezu 
je suigrač. 

Dođe li kralj na suigračevo (partnerovo) prijestolje (npr. žuti 
kralj na polje h4), onda on preuzima komandu nad suigračevim sna- 
gama kao da su njegove vlastite. Tada se proširuje mogućnost izbora 
poteza, jer i kod svog i kod suigračevog reda poteza može igrati bilo 
sa svojim, bilo sa suigračevim figurama. 

Kada jedan igrač izgubi kralja, njegove figure preuzima suigrač, 
ali on u jednom krugu ima pravo samo na jedan potez. Ako igrač, 
čiji je suigrač izgubio kralja, zarobi protivničkog kralja, on može po- 
nuditi zamjenu zarobljenih kraljeva, a protivnik može, ali ne mora 
ponudu i prihvatiti. Ako se sporazumiju, kraljevi se vraćaju na svoja 
prijestolja. 

Ukoliko je prijestolje zauzeto nekom drugom figurom, onda se po- 
stavlja na najbliže susjedno slobodno polje. 

Pobjednici su one vojske koje zarobe oba protivnička kralja. Ako 
je igrač izgubio sve svoje figure prije nego mu kralj padne u zarob- 
ljeništvo, smatra se da je izborio častan mir i partija je neriješena, 
no njegov suigrač još se može boriti. 

Pretvorba pješaka u druge figure u različitim zapisima je protu- 
mačena’ na različite načine. Predlažemo da usvojite slijedeću vari- 
jantu: pješak kada dođe na zadnji red postaje bilo koja figura, ako je 
tom igraču od cijele vojske ostao samo brod i pješak (to je tzv. pri- 
vilegirani pješak i on se pretvara u drugu figuru na jednom od 4 polja 
koja su suprotna početnom položaju. Na primjer: žuti pješaci na po- 
ljima h8, h7, h6 i h5.) 

Inače pretvorba (prirodna) je moguća uvijek samo na poljima 
gdje u početnoj poziciji suigrač ima slona i konja (npr. kada žuti pje- 
šaci dođu na polja h3 i h2). Pješak se tada pretvara u slona, odnosno 
konja. Međutim, i ta je prirodna pretvorba moguća samo ako je igrač 
koji vrši pretvorbu već ranije u borbi izgubio bar jednog pješaka. 

Pješak koji dođe na zadnje polje, a da nisu ispunjeni uvjeti za 
pretvorbu ostaje na tom mjestu sve dok se ne ispune uvjeti da bude 
»privilegiran« ili dok ga protivnik ne uništi. 

Prema nekim izvorima slabe figure (pješaci i brodovi) mogu se 
tući samo međusobno, a ne mogu uzimati jake figure. Brodovi se ne 
mogu međusobno tući jer kontroliraju polja suprotne boje. Ako su tri 
broda jedan do drugoga, a četvrti svojim potezom stvori četverokut 
(tzv. hrpu brodova) onda on uzima oba protivnička broda i preuzima 
komandu nad suigračevim. Kralj se može uzeti kao i svaka druga 
figura, on može uzimati čak i na napadnutim poljima. 
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Primjer: 

(Crveni brod zarobio je kralja žute vojske i sad kralj zelene vojske 
preuzima komandu i nad njegovim snagama.) 


ŽUTI 

CRNI 

ZELENI 

CRVENI 

1. Ka5 — b4 

Ke8 — d7 

Sh2 — f3 

c2 — c3 + (šah) 

2. Kb4 — c5 

Slf8 — d8 

Sf3— e5 + 

a2 — a3 

3. Sla6 — a4 

Kd7 — e8 

Bhl — f3 + 

Kdl — c2 

4. Ba8 — b6 + 

Ke8 — f8 

gi 1 — fi 

d2 — d3 

5. Sla4 — f4 

f7 — f6 

Bf3 — d5 

d3 — d4 + 

6. Kc5 — c4 

Sg8 — h6 

Slh3 — hl 

d4:e5 

7. b5 — c5 

g7— g6 

Kh4 — h3 

a3 — a4 

8. Bc6 — e4 + 

Kf8 — g7 

Kh3 — h2 

Kc2— dl 

9. Sa7 — c6 

g6 — g5 

g2— f2 

Sbl — d2 

10. Kc4 — d3 

Sld8:d5 + 

f2 — e2 + 

Kdl— el 

11. Kd3 — e3 

Sh6:g4+ + 

Kh2 — h3 

Sd2 — c4 + 

12. Ke3 — f3 

g5:f4 

Kh3:g4 

e5 — e6 

13. Sc6:e7 

SIS — e5 

Kg4:f4 

Sc4 — d2 + 

14. Kf3 — e3 

Sle5:e4+ + 

Kf4 — f5 

c3 — c4 

15. Ke3 — d3 

h7 — h6 

g3— f3 

SIcl — c3 + 

16. Kd3:c3 

Sle4 — e5 + 

Kf5 — f4 

Bal :c3 

17. ... 

f6 — f5 

Slhl — h5 

Kel— f2 

18. ... 

Kg 7 — g6 

Slh5— h2 + 

Kf2— el 

19. ... 

Sle5 — d5 

Slh2 — g2 + 

Sd2:f1 

20. ... 

Kg 6 — f6 

e2 — d2 

a4 — a5 

21. ... 

Sld5 — d4 + 

i »zeleni« 

je predao partiju. 


Zbog upotrebe kocke igra čaturanga bila je često proganjana i za- 
branjivana posebnim zakonicima. 
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HEKSAGONALNI ŠAH 

U povijesti šahovske igre bilo je mnogo pokušaja da se izvjesnim 

• "omi nravila oloče pa i figura reformira tradicionalni oblik 
SS^Međutlm. te novotarije bile su najčešće kratka vijeka. U zadnje 
Jriieme hibrid igra pod nazivom HEKSAGONALNI ŠAH sve je popu- 
larnija i ima šanse da se osamostali kao zasebna igra. Za sada jos 
ne postoje unificirana pravila heksagonalnog šaha, no izdvojile su se 
već P svojom kvalitetom dvije varijante: sesterogram i poljski sah. 

ŠESTEROGRANI ŠAH 

Sovjetski geolog I. G. Šafran patentirao je igru 1939. g., no prva 
priznanja dobila je tek na Svjetskoj šahovskoj izlozbi u Leipzigu 1960. 
a. kad je pobudila pažnju specijalista. 

U igri su sačuvana sva osnovna pravila tradicionalnog (klasičnog) 
šaha, oznake figura i notacija. 





Cr. br. 83 


Ploča za igru je trobojna; ima 70 šesterokutnih polja (bijelih, crnih 
i sivih). 

Vertikale su označene slovima od a do i, a redovi, analogni ša- 
hovskim horizontalama, brojevima od 1 do 10. 

U početnoj poziciji figure zauzimaju slijedeći položaj: 

Bijeli — Kel, Ddl, Tal, Ti5, Sbl, Sg3, Lcl (bijelopoljni), Lf2 
(sivopoljni), Lh4 (crnopoljni), pješaci — a2, b2, c2, d2, e2, f3, g4, h5, 
16. 

Crni — KelO, DdlO, Ta6, TilO, Sc8, ShIO, Lb7, Ld9, LglO, pješa- 
ci — a5, b6, c7, d8, e9, f9, g9, h9, i9. 

Pješaci se kreću po jedno polje naprijed po vertikali. Prvim pote- 
zom pješaci d, e, f mogu također povući za 2 ili 3 polja, a pješaci 
b, c, g, h za 2 polja naprijed. 

Uzimaju protivničke figure po dijagonali (za 60°) na polje svoje 
boje. Na primjer: pješak s polja a2 tuče na polje b4, a pješak sa e2 
na polja d3 i f4. Pješak koji dođe do zadnjeg polja na vertikali pretvara 
se (promovira) u bilo koju figuru. Pravilo uzimanja »u prolazu« isto- 
vjetno je kao i kod tradicionalnog šaha. Tako npr. ako crni ima svoje 
pješake na poljima d4 i f6, a bijeli odigra pješakom sa e2 na e5, može 
izabrati jedno od dva uzimanja: d4:e3 ili f6:e4. Top se kreće i uzima u 
6 smjerova. Tako Te5 tuče od a5 — i5, al — a9, el — elO. 

Lovac se kreće po dijagonalama ne mijenjajući boju polja. Na 
primjer: Lf7 tuče po dijagonalama: b5 — h8 (polja b5, d6, h8); cl — g9 
(polja cl, d3, e5, g9); d9 — h5 (polja d9, e8, g6, h5). 

Dama se kreće i uzima u 12 smjerova, odnosno, kao top i lovac 
zajedno. De5 tuče npr. 37 polja! 

Skakač može kontrolirati najviše 12 polja. Na primjer: Se7 tuče 
polja b5, b6, c4, c8, d4, d9, f5, f 1 0, g6, glO, h8, h9. 

Kralj ide kao i dama u 12 smjerova, no samo po jedno polje. 
Ke3 tuče na polja: c2, dl, d2, d3, d4, e2, e4, f2, f3, f4, f5, g4. 

Pravila rokade analogna su klasičnim, no ovdje je moguće provo- 
diti i kratku i dugu rokadu na oba krila (damskom-lijevom i lovačkom- 
-desnom). 

Na primjer: D 0—0—0 (Kel— bi i Tal— cl), D 0—0 (Tal— dl i Kel — 
—cl). L 0—0—0 (Kel— h4 i Ti5— g3), L 0—0 (Ti5— f2 i Kel— g3) 
itd. 

Partija (tzv. šuster mat) 

1. Sbl— c4 Sc8 — d6 2. Ddl— e3 b6— b5? 3. Sc4— d7 mat. 

Primjer mata u konačnici 
Bijeli: Kd7, Sc4, Li9. 

Crni: Kd9. 

Bijeli igra i daje mat u 2 poteza. 

1. Sc4— e7+ Kd9 — e8 2. Li9— g8 mat. 
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POLJSKI ŠAH 


Ovu varijantu heksagonalnog šaha predložio je poljski šahist 
V Glinski uoči II svjetskog rata. Osim u Poljskoj igra je popularna u 
Engleskoj, gdje se pojavila i prva literatura o njoj. Vec prv. turnir, 
potvrdili su neospornu vrijednost ove nove igre. 



Ploča za igru sastoji se od 91 polja — 30 bijelih, 30 crnih i 31 
sivog. Vertikale su označene od a do 1, a redovi brojevima od 1 do 
11. Polja su označena kao na slijedećem dijagramu. Cr. br. 85 

Prije početka partije figure se postavljaju na slijedeeća polja: 
Bijeli — Kgl , Del, Til, Tcl, Sdl, Shl, Lf 1 (bijelopoljni), Lf2 (crno- 
poljni), Lf3 (sivopoljni) , pješaci — bi, c2, d3, e4, f5, g4, h3, i2, kl. 
Crni — KglO, De8, Tc8, Ti8, Sh9, Sd9, Lfll, LflO, Lf9, pješaci — b7, 
c7, d7, e7, f7, g7, h7, i7, k7. 



Cr. br. 85 


Pješaci idu za jedno polje naprijed po vertikali, no iz početnog 
položaja mogu ići i za 2 polja. Uzimaju koso za 30°, mijenjajući boju 
polja. Tako npr. pješak sa h3 može tući protivničke figure na poljima 
i3 i g4. 

Ostala pravila kretanja figura ista su kao i kod šesterogranog 
šaha. Rohade nema, jer se kralj nalazi već u početnom položaju na 
sigurnom mjestu, a topa je u 2 poteza moguće pripremiti kako za 
obranu, tako i za napad. 

Primjer: 

Bijeli — Kbl, Lg2, Sh3, Sh6, b3, g4. 

Crni — Kd3, Tg9, L14, d4. 

Bijeli igra i daje mat u 2 poteza. 

04 — g6 Ll4:g6 (1. ...Tg9:g6 2. Sh6 — e6 mat) 2. Sh6 — g4 mat. 


JAPANSKI ŠAH 


Karla se ŠATRANDŽ proširio po Evropi, ponovno se pojavio i u 
• inriiii tp u Burmi Kini i Japanu. Svaka od ovih zemalja raz- 

' har 7 a sada ne predstavlja ozbiljniju konkurenciju klasičnom šahu, 
!So b karn1 igra zaokruživanja. Glavni nedostatak mu je u tome sto 
' rtiia vremenski dugo traje između igrača približno jednake snage a 
Snovna vrTina lijepe i duge kombinacije. Svaka partija završava odlu- 
kom. Remija nema! 


»0 


m 

] 0 

milili; 

J0 

3 

0 





J 


0 

0^ 

m 

0 

0C 

H0 

6 







5 







4 







3 ft 


q ii 

^ ft 

ft 

01 

^ ft 

2 

ft 




[ 


1 ft 

ft 

k 

ft f 

c 

ft 

d e 

ft 

f 

ft[ 

9 

30 

h i 


Cr. br. 86 


Za igru se koristi jednobojna ploča 9x9 i 40 figura. Kao figure 
služe drvene pločice na kojima je ispisano što predstavljaju Od pro- 
tivničkih se razlikuju po tome na koju je stranu usmjeren njihov vrh 
U početku partije svaki igrač ima po 9 pješaka, dva koplja, viteza sre- 
brna i zlatna generala, te jednog kralja. 



Pješaci se pomiču samo po jedno polje naprijed, a isto tako i 
uzimaju, što znači da ne mogu biti blokirani kao pješaci u klasičnom 
šahu. Koplje se kreće samo prema naprijed za proizvoljan broj praznih 
polja. Vitez skače kao šahovski konj ali samo na prednja dva polja. 
To je jedina figura koja može preskakivati vlastite i tuđe. U početnom 
položaju vitezovi se ne mogu micati sve dok im se ne oslobode polja; 
npr. vitezu sa Hl treba prethodno osloboditi polje 13 ili G3, jer samo 
preko njih može ući u igru. Srebrni general (srebro) pomiče se samo 
po jedno polje i to prema naprijed, okomito i dijagonalno, a prema 
natrag samo dijagonalno. 

F6 Sre ^ r ° na P°^ u ^ tuče slijedećih pet polja: D6, E6, 

Zlatni general (zlato) kreće se samo po jedno polje i to okomito 
i dijagonalno prema naprijed, lijevo-desno i okomito prema natrag. 
Na primjer: zlato na polju E5 tuče slijedećih šest polja: D6, E6, F6, 
D5, F5, E4). 

Kralj, top i lovac kreću se istovjetno s kraljem, topom i lovcem u 
klasičnom šahu. 

Cilj je igre matirati protivničkog kralja, a figure se uzimaju isto 
kao i u klasičnom šahu, tj. tako da figura koja uzima dođe na polje 
tučene figure. No to su bile i sve sličnosti sa nama poznatom igrom. 
Japanski šah ima i svoje posebne osobine koje ga i čine »igrom nad 
igrama«. 

Pojedena figura pripada osvajaču i on je može u svakom trenutku 
upotrijebiti kao svoju, tako da kada je na potezu, može tu figuru 
»spustiti« na bilo koje prazno polje na ploči s nekim ograničenjima, 
opustanje figure zamjenjuje potez s već na ploči postavljenom figu- 
rom, a ograničenja su: 


al fiaure se spuštaju uvijek kao nepromovirane 

bi spuštena figura ima vrh uperen kao i sve ostale vlastite figure 

c) u daljnjem toku igre spuštene figure (zarobljenici) ne razlikuju se 

d) fi g ur a* se^ ne *s m i] e stt t ^ o I j e s kojeg nakon toga nema mo- 
gućnosti za potez (pješak i koplje na zadnji red, a vitez na zadnja 

e) plešak se J ne smije spuštati na liniju na kojoj se već nalazi drugi 
vlastiti pješak (nije dozvoljeno imati udvojene pješake) 

f) spuštenim pješakom ne smije se dati odmah mat, ali se smije dati 

šah. 

Kad neka figura uđe u promocionu (pretvorbenu) zonu, tj. u zad- 
nja 3 reda, igrač može njome igrati kao s nepromoviranom ili je pro- 
movirati, (pretvoriti u drugu figuru) prema postojećim pravilima, i- 
qura se promovira tako da se okrene na drugu stranu, gdje je označe- 
na ona u koju se prvobitna pretvorila. Igrač, dakle, ne može birati 
u što će određenu figuru promovirati, već se to unaprijed zna. Jednom 
promovirana figura ostaje takva sve dok se ne pojede. Pješaci, koplja, 
vitezovi i srebro promoviraju se u zlatnog generala, top se promovira 
u tzv. promoviranog topa, a lovac u tzv. promoviranog lovca. Kralj 
i zlatni general ne mogu se promovirati (tj. oni na drugoj strani plo- 
čice nemaju nikakve oznake). ......... . 

Promocija je jedino obavezna za pješaka, koplje i viteza i to samo 
kada dođu do redova na kraju ploče s kojih više ne bi mogli igrati 

ako bi zadržali stara svojstva. .... 

Promovirani top kreće se kao top + kralj, a promoviram lovac kao 

lovac + kralj. . ... . 

Evropeizirane garniture obično imaju na pločicama ucrtane stre- 
lice koje pokazuju smjer kretanja pojedinih figura, jli pak imaju samo 
oznake figura. Nepromovirane (osnovne) figure obično se obilježavaju 

crnom bojom, a promovirane crvenom. , , 

U japanskom šahu zabranjeno je davanje »vječnog šaha«. Treći 
ponovljeni šah u istoj poziciji, s istim igračem na potezu povlaci za 
sobom gubitak partije. Pojedene figure, koje još 'nisu uvedene u igru 
treba držati pokraj ploče s desne strane, tako da ih protivnik vidi u 

svakom momentu. , ., . , 

Pravila promoviranja, te korištenje zarobljenika stvorilo je od 
SHOGIJA neobično dinamičnu i kombinatornu igru u kojoj i mali pro- 
pust može biti brzo kažnjen, ali i igru u kojoj nije primaran broj raspo- 
loživih figura. Jači igrači mogu početnicima dati prednost i 5 do 6 

teških figura! , , . , _... „. 

Notacija u SHOGIJU slična je kao i u klasičnom šahu. Bilježi se 
samo polje na koje figura dolazi. Ako dvije ili više figura može doći 
na isto polje, onda se bilježi i polazno polje. Promocija figura označa- 
va se zarezom (npr. V ), a spuštanje figure sa ( + ) npr. (P + g4). Sah 
i uzimanje ne treba posebno označavati. 

Oznake za figure: 

pješak = P vitez =V zlato = Z top = T promovirani top = pT 

koplje = K srebro = S kralj = KR lovac = L promovirani lovac = pL 


lako su u shogiju sve figure iste boje, smatra se da crni ima u 
početnom položaju figure na poljima prva tri reda. 

Partiju uvijek, kao i u ostalim misaonim igrama Japana, počinje 
crni. ’ J 

Partija: 

(Crnim figurama igrao je jedan od najjačih igrača shogija — NAKA- 
HARA) 

1. Pc4 Pg6 2. Ph4 Pf6 3. Sf2 Tg8 4. KRd2 Pg5 5. Ph5 Tg6 6. KRc2 KRd8 
(Ovo je tipičan način »rokade« u japanskom šahu.) 7. Pf4 Pi6 8 Sf3 
KRc8 9. Pa4 Vg7 10. Sd2 Sg8 11. Zg2 Li7 12. Pi4 KRb8 13. Zh3 Ph6 
.14. Ph6 Th6 15. Zh4 Pf5 16. Pf5 Tc6 17. KRc3 Te6 18. Se4 P+h5 19 Zh3 
Sc8 20. KR c2 Tg6 21. P+h4 Pg4 22. Zg4 Tg4 23. Pg4 Lf4 24. Ti2 Ph4 

25. Pf6 P’h3 (pješak je promoviran i on sad ima sva prava kretanja kao 
i zlatni general, te kao takav i figurira sve dok ne bude pojeden) 

26. Tf2 L ii (promovirani lovac figurira sad kao figura s oznakom »pt«) 

27. P’f7 K+f4 28. Tf4 pLf4 29. Zg7 Ki7 30. Zg8 Zg8 31. T+f9 pLg4 32. 
Zcl P + f6 33. P+g7 Zg7 34. K + b4 pLe6 35. Le5 Pd6 36. K'b7 KRb7 37 
Vc5 KRb8 38. S+b7 Sb7 39. V’b7 KRb7 40. T’d9 Z+b8 41. Ld4 P+b6 
42. Z+d8 S + c8 43. pTc9 P+d5 44. Se5 pL f5 45. pTb8! ! KRb8 46. S + c9 
KRb7 47. Z f b8 KRc6 48. Pc5 KRb5 49. Pb4 KRb4 50. Sc3 KRb5 51 
P + b4 KRa6 52. Pa5 mat! 

Provjera završne pozicije: 

Crni: 

KRc2, Ld4, Zb8, Zcl, Zd8, Se5, Sc3, Sc9, Kal, Vbl, Vhl, Pa5, b4, c5, d3, 
e3, h4 (ukupno 17 figura) 

Bijeli: 

KRa6, pLf 5, Zg 7, Sc8 f Ka9, Ki7, Vb9, pPh3, Pa7, b6, c7, d5, e7, f6, h6 
(15 figura) 

Bijelom je na stolu (»u ruci«) ostalo 8 figura: 4 pješaka, 2 topa, te po 
jedno koplje i vitez 

ŽDERO 

Ova zabavna igra na šahovskoj ploči poznata je kod nas i pod 
nazivom FRESER (od njemačkog fressen — žderati) i neopravdano joj 
se daju epiteti slabe i nezanimljive igre. U SSSR-u se osnivaju čak 
klubovi ljubitelja ove igre, sprovode se masovna natjecanja, pa čak 
i dopisno prvenstvo! Kod nas je poznat samo ŠAHOVSKI ŽDERO, dok 
se u Evropi podjednako igra i DAMSKI. 


ŠAHOVSKI ŽDERO 

Početna postava i kretanje figura jednako je tradicionalnom šahu, 
jedino je cilj potpuno suprotan: ostati što prije bez figura! Figure 
se postavljaju tako da ih protivnik mora uzimati. Pravilo »žderi« os- 
novni je element igre. Ako postoji više smjerova uzimanja igrač koji 
je na potezu može birati najpovoljnije uzimanje. Kad se neka figura 
može, onda se ona i mora uzeti. Ako je igrač ne uzme, njegov pro- 


tivnik ima ga pravo upozoriti: »žderi« iii blaže — »jedi«! i reklama- 
cija se mora uvažiti. Kralj je u ŽDERI pokretljiviji nego u šahu jer 
može stajati na udaru protivničkih figura, može biti uzet, ali i on može 

UZim fara ždero ima i nekoliko specifičnih pravila koja se razlikuju 
od slučaja do slučaja, pa ih valja znati, kako bi se prijo partije 
dogovoriti pravila po kojima će se igrati i na taj način izbjegle nepo 

Okretanje figura: kada je na ploči situacija takva da se ne može 
odigrati niti jedan potez, u skladu s općepoznatim pravilima šaha, 
onda se blokirani pješaci okreću. Primjer: bijeli — Lel, Ph4, crni 
Pa6 Ph5 Ako bijeli na potezu odigra 1. La5 crni ostaje bez poteza, 
pa mora zamijeniti mjesto bilo kojeg svojeg pješaka s Pi-otivmck'm 
figurama koje ga koče u napredovanju. Dakle 1. . . . h5/h4 ili 1. 
36 / 35 

Bijeli uvijek prvi počinje igru, ali neki igraju samo jedan prvi 
potez a neki dva (ovi drugi smatraju da pravo prvog poteza mora 
dati izvjesnu prednost, a ukoliko se igra samo jedan potez, prednost 

je na strani crnoga). . . , . . +ri 

0 pretvorbi pješaka u nove figure na zadnjem redu postoje tri 

različita tumačenja: . 

1) Svaki pješak koji dođe do zadnjeg reda pretvara se u figuru koja 

je u početnom položaju stajala na tom mjestu. „ . 

2) Svaki pješak pretvara se u novu figuru, ali po izboru (može 1 u 

3) Svaki pješak koji dođe do zadnjeg reda izbacuje se iz igre, a samo 
zadnji koji preostane pretvara se u figuru po izboru. 

(Pošto su prva dva slučaja vrlo opasna za vlasnike pješaka, igre obično 

nisu dovoljno dinamične.) „ . . 

Da bi rezultat bio realan obično se u mečevima igra jednak broj 
partija sa crnim i bijelim figurama. Ako je rezultat neriješen, odlučuje 
zbroj preostalih figura igrača koji Je gubio. Zbog toga nakon svake 
partije treba bilježiti i broj na ploči preostalih figura. 

Igra je prilično forsirana i zato je potreban oprez od prvog do 
zadnjeg poteza. Samo jedna grublja greška znači poraz. U otvaranju 1 
središnjici najslabije su figure lovci (naime, oni su gotovo bespomo- 
ćni kada počnu »jesti« protivničke figure), no u konačnici su to vrlo 
jake figure. Konačnicu — lovac protiv konja — dobiva u pravilu lovac. 
U ŽDERI je također moguć remi (npr. raznobojni lovci). Ukoliko partija 
završi remijem potrebno je prebrojiti figure u slučaju da i mec završi 
neriješeno. Pobjednik je igrač koji ima manje figura u remi parti- 
jama. 

Partija: 

1. e4? b5 2. Lb5: Sf6 3. Ld7: Se4:! 4. Lc8: (Ako 4. Le8: Dd2: 5. Dd2: 
Sd2: 6. Kd2: Tg8 7. Lf7: Ld7 8. Lg8: g6 9. Lh7: e6 10. Lg6: Le8 11. Le8: 
Sd7 12 Ld7: a6 13. Le6: Tc8 14. Lc8: c5 15. La6: c4 16. Lc4: La3 
17 ba3) 4 ...Sd2: 5. Ld2: Dd2: 6. Kd2: Sa6 7. La6: Tc8 8. Lc8: Kd7 
9 Ld7: f5 10. Lf5: Tg8 11. Lh7: g5 12. Lg8: g4 13. Dg4: e6 14. De6: c6 
15. Dc6: a6 16. Da6: Ld6 17. Dd6: i crni je pobijedio. 


DAMA ŽDERO 


Koliko ima vrsta dame, toliko ima i vrsta dama ždere, no najuspje- 
liji je onaj na šahovskoj ploči po pravilima tzv. ruske dame. Ljubitelje 
ove igre posebno privlači njen rezultat. Remija gotovo da nema, čak 
ni u dopisnim partijama. U igri pobjeđuje igrač koji izgubi sve figure 
ili onaj kojemu su sve figure tako blokirane da ne može povući više 
ni jedan potez. Ostala pravila potpuno su ista kao i u ruskoj dami. 

Osnovni princip igre je maksimalno stješnjavanje djelovanja pro- 
tivnika, a tome pomaže rešetkast položaj figura koji prijeti na svakom 
koraku da žrtvuje sve figure. Drugi princip je kombinacija sa pro- 
puštanjem protivnika do jače figure — dame. Treći princip je dirigi- 
ranje protivničke figure na pasivno polje. Početnici u ovoj igri naj- 
češće griješe žrtvujući u početku partije previše figura, a samim tim 
protivnik dobiva veći izbor kretanja i bolje šanse za pobjedu. U 
poziciji kada jedna strana ima sve figure a druga samo jednu na po- 
četnom polju, uvijek figura jedinka gubi! 

Primjer: 

1. gh4 de5 2. hg3 ed6 3. hg5 f:h4 4. cd4 e:c3 5. b:d4 gf6 6. dc3 de7 
7. dc5 b:b2 8. a:c3 ab6? 9. gh2! 

Pozicija crnog na ploči je bezizlazna. Na 9. ... ba5 (dc5, fe5) ide 
10. cb4 (cd4) 1 1 . ed2 12. ab4 13. cd2 14. gf4 itd. 

Na 9. . . . bc5 (dc5) ide 10. ab4 1 1 . cb4 12. ed4 13. ef2 itd. 

Na 9. . . . fg5 (hg5) 10. ef4 1 1 . ed2 12. hg3 13. cd4. 

U partiji je dalje igrano 9. . . . hg7 10. ed2 ba7 11. cb2 ba5 (ako 11. 
. . . bc5 ili dc5 onda dobiva 12. ab4 i 13. ed4; na 11. . . . de5 ili fe5 
1Ž. gf4 13. hg3; na 11. . . . fg5 ili hg5 12. ef4 13. ab4.) 12. cb4 a:e1 
13. ab4 e:a5 14. bc3 i crni je predao. 

GO 

Go je igra osvajanja teritorija. Ploča za igru je, možemo kazati, 
komad zemlje koji će dva igrača podijeliti između sebe. Oni to rade 
postavljanjem svojih kamenova na ploču. U početku igre, oni postav- 
ljanjem kamenova samo označuju određena područja koja, kasnije, 
namjeravaju okružiti i kontrolirati, tj. osvojiti. Protivnički kamenovi 
se mogu okružiti i tako zarobiti. Međutim, go je prvenstveno igra 
kojom se osvaja teritorij. 

U svijetu postoji nekoliko desetina milijuna igrača, kako ama- 
terskih tako i profesionalnih. 

Vjeruje se da je go izmišljen (i to ne u svrhu igre) ili u Tibetu, 
ili u sjevernoj Indiji, a najvjerojatnije u Kini, 2000 g. p. n.e. I šah je 
izmišljen negdje na istome području, ali dok se on proširio i na Zapad 
i na Istok, go se proširio uglavnom na Istok (Kina, Koreja, Japan). U 
Japan, današnju najpoznatiju go velesilu, prodro je, najvjerojatnije pre- 
ko Koreje, prije dinastije Tang (prije više od 1300 g.). Japanci su go 
modificirali i unaprijedili do zavidne razine. (Danas u Japanu ima 
oko osam milijuna amatera i preko 400 profesionalaca.) 
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Po Evropi se go počeo širiti uglavnom poslije drugog svjetskog 

ra t a 

Kod nas je popularnost počeo stjecati zadnje desetljeće. (1975. 
a održano je u Zagrebu, u Pionirskom gradu, Evropsko prvenstvo). 
Postoje zapisi da se prvi puta pojavio 1910. g. u »Klubu pomoraca« 
u Puli (podatak iz knjige »Kako se igra GO« L. Šturma). 

Polje za igru goa je veliko, točna analiza pozicije često je ne- 
moguća, pa igrač razvija intuitivvni stil igre zasnovan na osnovnim 
principima. Postoje mogućnosti za logičku analizu i one se povećavaju 
kako napreduje igračeva vještina. Međutim, go je više umjetnost 
nego znanost. 

Osnovnih obrazaca igre relativno je malo. Oni se kombiniraju i 
tako izgrađuju sve veću i složeniju poziciju, koja ponekad prekrije 
cijelu ploču. Ključ dobre igre je percepcija, sposobnost da se obuhvati 
cijela ploča i vidi kako se pozicije (stvorene na ploči) odnose jedna 
prema drugoj. Da bi se to postiglo, čovjek mora biti prilagodljiv i 
otvorenog uma. Ne smije biti gramzjjiv ili pasivan Pravilan odnos u 
gou jednako je vrijedan i u samome životu. 

Teško je neigraču opisati privlačnost goa, ali kad on sam jednom 
proba igru i osjeti beskonačne mogućnosti te izazov što ga go pruža, 
sigurno će postati njegov privrženik do kraja života. 

Go je u svojoj dugoj povijesti pretrpio i neke promjene u svojim 
pravilima. Po starim kineskim pravilima igra je počinjala nakon što bi 
igrači postavili na ploču nekoliko kamenova. (Označene točke na sje- 
cištima 4x4 bile su u originalu mjesta gdje su se stavljali ti početni 
kamenovi.) Prošlo je nekoliko stoljeća dok to staro pravilo nisu Ja- 
panci izbacili. Kasnije su to učinili i Kinezi, povodeći se primjerom 
Japanaca. Izbacivanje tog pravila dovelo je do toga da se u igri mo- 
rala primjenjivati veća vještina nego prije. 

Sadašnji japanski sistem djelomično se razlikuje od Kineskog. 
(Japanski sistem je međunarodno prihvaćen.) Budući da je go u ^ biti 
igra u kojoj se dva igrača bore za teritorij, po japanskim se pravilima, 
pod teritorijem jednog igrača smatraju samo prazna sjecišta okru- 
žena kamenovima odnosnog igrača. Po kineskom sistemu broje se 
postojeći kamenovi i prazna, zaokružena, sjecišta. Drugim riječima, 
svaki igrač pokušava okupirati što više sjecišta na ploči. Postoji de- 
likatna razlika u onome što Japanci, a što Kinezi, smatraju teritorijem. 
No, usprkos tomu, .rezultat je uvijek približno isti, bez obzira po kojim 
se pravilima igra. 

Drugi nazivi za GO: 

Za-in (pustinjak koji sjedi). Izražava stanje svijesti pustinjaka koji 
je zaokupljen goom. 

Ran-ka (trula sjekira). Dolazi iz stare kineske legende. Jednom 
je živio drvosječa, koji je, dok se vraćao iz planine, vidio dva starca 
kako na jednoj stijeni uživaju u gou. Promatrao ih je s neopisivim 
zanimanjem. Kad je igra završila dva su se starca izgubila u zrakp. 
Drvosječa se, nesvjestan prolaznosti vremena, pribrao i tad otkrio 
da mu je posijedila kosa, a držalo sjekire istrulilo. 


U-ro (vrapđ i čaplja). To je govorna fraza kojom se crni i bijeli 
kamenovi uspoređuju s vranama i čapljama. 

Ho-en (kvadrat i krug). Nepotrebno je kazati — kvadrat i krug odnose 
se na ploču i kamenove. 

Shu-dan (govor ruku), lako za vrijeme igre ne govorimo ništa, 
postavljanje kamenova na ploču izražava ono što mislimo. 

Wei-ki. Kineski naziv za tu igru. 

Zaokruživanje. Kod nas iskovan termin (prevođenjem) od strane 
nekih go igrača koji se bave popularizacijom igre. 

Ploča i kamenovi 

Na go ploči postoji 19 vodoravnih i 19 okomitih linija koje se 
međusobno sijeku i čine 361 sjecište. Na ploči postoji 9 sjecišta koja 
su označena crnim točkama koje nazivamo HOSHI (hoši — zvijezda). 
One označavaju mjesta na koja se, za vrijeme hendikep igre (pred- 
nosne igre) postavljaju crni kamenovi. Središnji od 9 hoshija zove 
se TENGEN (nebeski izvor). Glavni dijelovi ploče su centar, četiri 
strane i četiri ugla. Međutim, između tih dijelova ne postoje čvrsto 
određene granice (na primjer, centar se jednostavno odnosi na opće- 
nito područje oko tengena, centralnog hoshija). 
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Osim ove standardne ploče postoje i one s manje linija 13 x13, 
11x11. One služe početnicima da bi lakše savladali pravila. Često 
na ploči 13 x 13 igraju žene. Na tim pločama vrijeme za igru je puno 
kraće pa i to može biti razlog da se igra na takvoj ploči. 

Profesionalci upotrebljavaju ploču dimenzija 46x43 ili 44,5x41,5 

cm. 



Figure se u gou nazivaju kamenovima i karakteristična su oblika. 




crna 

figura 


bijela 

figura 


Cr. br. 90 


Dijele se na crne i bijele. Crnih ima 181, a bijelih 180. Rijetko 
se događa da se u igri moraju upotrijebiti svi kamenovi, a još rjeđe 
da ih je potrebno više od spomenutog broja. Kako se kamenovi po- 
stavljaju na ploču i kako se odstranjuju prikazano je na crtežu. 
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Cr. br. 91 




Osnovna pravila i neka objašnjenja ^ 

U iari sudjeluju dva igrača, boreći se jedan protiv drugog. Jedan 

igre'Tosi^^d^heiidikeparploča^je' P ^ a 

Jednom postavljeni kamen više se ne može pomicati, osim ka j 
zarobljen i kad se odstranjuje s ploče. 

Pobjeđuje igrač koji je osvojio više bodova. 


Teritorij 

is» k s' sxy:. 

nične linije stvarao prekid omeđenja. 
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Cr. br. 92 


Na crtežu vidimo kraj jedne partije, odigrane na ploči 13x13. 
Ova manja ploča izabrana je radi lakšeg objašnjenja. Crni je zao- 
kružio, sve skupa, teritorij od 40 sjecišta i osvojio isto toliko bodova. 
Bijeli je zaokružio, sve skupa, 39 sjecišta. Pobijedio je crni s jednim 
bodom (razlike). Ovdje nisu uzeti u obzir eventualno zarobljeni kame- 
novi ni komi (objašnjenje za komi i zarobljavanje vidi u daljnjem 
tekstu). 


Slobode, zarobljavanje i vezivanje 

Postavimo li kamen na jedno od sjecišta on ima četiri SLOBODE. 
Sloboda je susjedno neokupirano sjecište, ono koje je povezano li- 
nijama, ali ne i ona koja su ukoso (dijagonalna) s obzirom na određe- 
no sjecište. 

Kamen postavljen na rub ploče' ima tri, a onaj u uglu dvije 
slobode. 

Na crtežu su slobode označene križićima. 




Cr. br. 93 

Kad igrač zauzme sve slobode protivničkom kamenu (tj. na su- 
sjedna sjecišta postavi svoje kamenove), protivnički (sada kamen 
bez slobode) se zarobljava. Zarobiti kamen znači odstraniti ga s ploče 
i prisvojiti. Na kraju partije svaki zarobljeni kamen donosi igraču po 
jedan bod. 

Oduzimanje protivničkom kamenu zadnje slobode i njegovo od- 
stranjivanje (zarobljavanje) smatra se jednim potezom. 

Na crtežu vidimo zarobljavanje kamena u uglu, na rubu i sredi- 
šnjem sjecištu. 



Napomena: Ovdje pod središnjim sjecištem podrazumijevamo 
bilo koje sjecište na ploči koje nije na rubnim linijama. 

Više povezanih kamenova, jedne boje, naziva se veriga. Povezani 
su oni koji su postavljeni jedan do drugoga na susjedna sjecišta po- 
vezana linijama. Kamenovi postavljeni na dva dijagonalna sjecišta ne 
smatraju se povezanima. 

Na crtežu su prikazane grupe povezanih (verige) i grupe nepove- 
zanih kamenova. Njihove slobode označene su križićima. 



®, trana Protivničkih k a amenova) a0 susfeHni edmiC ^ Neza P os J'ednuta (od 
slobode Ako protivnik zauzme sve slobnHff!? °b Sta Veri 9 e n i ezir >e su 
Se 2ar obljavaju. bode neke grupe kamenova oni 

sjecišta 3 kao 1 što smo ^azaf ' “SS?? 8 " 3 dVa di J a 9 onalno susjedna 
m02e spriječiti povezivanje ako to igraS" 3 ' Međutim - Protivnik ne 
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Cr. br. 96 


Na crtežu vidimo da ako bijeli siječe na sjecištu a, crni povezuje 
na sjecištu b, i obratno. 


Atari — prijetnja zarobljavanja 

Atari znači da je potreban samo još jedan potez prije no što 
će se zarobiti neki kamen ili grupa kamenova (tj. kamen, odnosno gru- 
pa kamenova, imaju još samo jednu slobodu). 
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Cr. br. 97 


Na crtežu vidimo crne kamenove u ATARI situariii ai^ 

•jp b ; t °; a 2 p a«Su s ^i&v n va r rE 



Cr. br. 98 


dodavati nt^^amen^ftf . s ' tu ? ciju kada se crnom ne isplati 
svoje jedinice a auhi nha e L zatl ^ Jer time ne povećava broj sloboda 


•Čista* i • tehnička * smrt 


Kamen (ili kamenovi) lišen svih svojih sloboda odstranjuje se s 
inrp TarobliaVa i odlazi u vlasništvo protivnika. To je tzv cista 
P ‘°^ ’ laHnnm zarobljen kamen više se ne vraća u igru, tj. jednom 
mrtav \dše se ne vraća u život. S druge strane, kamen koji je potpis 
nn okružen protivničkim, tako da ne postoji sansa za bijeg, ali osta e 
na doci jer ^ ma još neku od sloboda, tehnički je mrtav (nije rn u odu- 
zeta zadnja sloboda), lako kod tehničke smrti ne postoji momentalna 
l?n<sa za biieq u nekoj daljnjoj budućnosti njemu se može ukazati 
šansa da pobjegne i to uz pomoć svojih kamenova koji djeluju izvana. 
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Cr. br. 99 


Na crtežu vidimo crni kamen koji ne može odmah pobjeći. Me- 
đutim. ako crni uspije postaviti svoja dva kamena s vanjske strane a 
bijeli to iz bilo kojeg razloga ne brani, situacija e potpuno 
Odigravanjem crnog na sjecište a on jede (zarobljava) bijeli kamen 
oslobađa svoj koji je do tada bio tehnički mrtav. 


Oko 

Do sada ie vidljivo da protivnik može zarobiti kako jedan kamen 
tako i grupu" k J amenoia. Zatreba znati formirati takovu poziciju koju 
protivnik ne može zarobiti, tj. ne može zauzeti sve slobode. 

OKO ie iedno ili više praznih sjecišta zaokruženih grupom jedno- 
bojnih kamenova Sjecišta se mogu zaokružiti unutar grupe kame- 
nova Siecišta se mogu zaokružiti unutar grupe kamenova, prema rubu 
doče i premazu. 9 (Oko je teritorij odnosnog igrača). Grupa kame- 


Cr. br. 100 
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Bijeli ima dva oka i živi. 


nova koja ima samo jedno oko nije sigurna od zarobljavanja, osim u 
slučaju kad je to oko dovoljno veliko (ima puno praznih sjecišta) pa 
se onda, kada protivnik napadne, može pregraditi i napraviti još jedno. 
Jedinice s dva ili više oka smatraju se sigurnima. Teoretski postoji 
mogućnost da se pojedu kamenovi koji imaju dva i više velikih oka. 
To se događa kada igrač dozvoli protivniku da mu kamenove ogradi i 
izvana i iznutra. No, to bi morao biti igrač koji igra jako slabo, i ne po- 
znaje osnovna pravila. 


Cr. br. 101 
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, Crni ima dva oka i živi. 
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Crni ne može spriiečiti bijelog da formira dva oka. Ako crni igra na a bijeli igra na b 

i obratno. 


Cr. br. 102 
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Cr. br. 103 



Ako je na potezu bijeli on formira dva oka. Odigra li crni na sjecište 1 bijeli pada 
jer nema dva oka niti ih može formirati. 


Cr. br. 104 
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Bijeli samo s jednim okom padom. Crni igra na 1, bijeli zarobljava s 2. Trećim 
potezom crni zarobljava sve bijele kamenove ponovnim igranjem na 1. 

Lažne oči 


Moramo biti pažljivi pri stvaranju oka jer bismo površnim promat- 
ranjem mogli vidjeti oči i tamo gdje ih nema. 
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Cr. br. 105 

Na crtežu vidimo jedno pravo i jedno lažno oko bijeloga. Ako 
crni odigra na sjecište a, bijeli zabadava igra na b jer će ga crni 
pojesti na c. Ako nakon odigravanja ornog na a bijeli propusti potez, 
crni bi igranjem na b pa kasnije na c pojeo bijelu grupu kamenova. 
Zbog toga, nakon što crni odigra na a više se ne igra i bijela grupa 
se smatra mrtvom, a na kraju partije odstranjuje se s ploče i odlazi 
u zarobljeništvo crnog. Crni ne igra beskorisne poteze na b i c jer bi 
time reducirao prostor. Kao što vidimo važno je prepoznati mrtve ka- 
menove za koje nema spasa da ne bi zarobljavali ono što se već 
smatra (i što jest) zarobljenim. Sjecište b je lažno oko. 

Na slijedećem crtežu vidimo lažne oči crnog. Odigravanjem bije- 
ac na s j ecište a tr ' crna kamena padaju, a nakon toga i ostalih šest. 
Ako crni veže na sjecištu a, bijeli odigra na b (ili c), crni jede bijeli 
kamen s c (ili b), ali nakon toga bijeli jede cijelu grupu odigravanjem 
" a b (ili c). I ova početna postava ostavlja se nedirnutom kao i pret- 
nodna jer su crni kamenovi mrtvi i ne treba ih bukvalno zarobiti, a 
na kraju partije ćemo ih ionako odstraniti kao zarobljene. 
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Cr. br. 106 


Seki 


SEKI pozicija može se pojaviti bilo gdje na ploči gdje dvije protiv- 
ničke grupe kamenova stoje jedna nasuprot drugoj, a nijedan igrač 
ne smije odigrati na sjecište između njih jer bi skratio broj sloboda 
svoje grupe na jednu i doveo protivnika u situaciju da mu u slijede- 
ćem potezu oduzme tu zadnju slobodu i zarobi kamenove. Seki pozicija 
ostavlja se nedirnutom do kraja igre, obje grupe kamenova smatraju 
se žive, ali nezauzeta sjecišta unutar njih ne smatraju se ničijim teri- 
torijem, ne broje se nikome. 
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Odigra li jedan od igrača na 
a drugi zarobljava na b t 
obratno. 


Igrač koji odigra na a gubi svoje 
kamenove. 


Cr. br. 107 
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Cr. br. 108 



Seki situacija nam ponekad odgovara, a ponekad ne. Odgovara 
nam ako namjerno uspijemo napraviti takvu poziciju i na taj način 
oduzmemo protivniku teritorij koji na drugi način ne možemo osvojiti 
ni reducirati. Ne odgovara nam onda ako protivnik to primjeni protiv 
nas. Radi navedenog potrebno je par poteza unaprijed vidjeti kamo 
vodi naša igra i s obzirom na to vještom igrom pokušati ostvariti svo- 
ju zamisao. Nekad se vještom igrom može protivnik onemogućiti u 
stvaranju seki pozicije i zarobiti ga. Nekad se može vještom igrom 
stvoriti seki na prostoru za koji protivnik misli da je siguran. 


Samoubojstvo 

Iz dosadašnjih pravila vidi se da igrač može postaviti kamen na 
bilo koje prazno sjecište. Međutim, postoji jedna iznimka. Kamen se 
ne može postaviti na sjecište koje nema sloboda, tj. sjecište okruženo 
protivničkim kamenovima. Na njega se kamen može postaviti samo 
kada tim potezom oduzima protivničkoj grupi kamenova posljednju 
slobodu (zarobljava je) i tako sebi stvara slobode. 


Ko 

KO situacija odnosi se na iznimku pri zarobljavaju. Ko je situa- 
cija koja nastaje između dvaju susjednih sjecišta kada svaki igrač 
može, naizmjenično, ponavljati potez zarobljavanja protivničkog ka- 
mena (na jednak način) i to do beskonačnosti. Tada važi pravilo da 
ponovno zarobljavanje nije moguće odmah nakon zarobljavanja koje je 
izveo protivnik. Kada jedan igrač izvrši zarobljavanje, drugi ne može 
odmah zarobiti kamen kojim je izvršeno zarobljavanje, već prije toga 
mora napraviti neki drugi potez. Taj drugi potez obično je prijetnja 
na koju protivnik mora odgovoriti, i tek tada taj drugi igrač može 
zarobiti navedeni kamen. Opet protivnik mora odigrati neki drugi 
potez prije nego što uzvrati zarobljavanje. 
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Cr. br. 109 


Prekid ko borbe događa se kada protivnik nema prijetnje na koju 
bi igrač morao odgovoriti pa on jednostavno poveže svoje kame- 
nove i prekine mogućnost uzvratnog zarobljavanja. 


Kraj partije 

Kada jedan od igrača uvidi da više nema uspješnih poteza, tj. 
onih kojima bi mogao zarobiti ili osvojiti teritorij on pauzira. Protivnik 
odlučuje da li će još odigrati koji kamen ili će i on pauzirati. Kad oba 
pauziraju smatra se da je partija privedena kraju i počinju se brojiti 
osvojeni teritoriji. 

Igrač može predati partiju i prije kraja, ali ne može predložiti 
remi. 


Hendikep 

Kada se igra obična partija goa (ine hendikep) crni, koji igra prvi, 
ima početnu prednost za koju se smatra da iznosi oko pet bodova. Na 
NEHENDIKEP turnirima običaj je da se poništi prednost crnog oduzi- 
manjem od njegovog teritorija (osvojenih bodova) 5,5 bodova. Tih 5,5 
bodova zovu se KOMI. (Na nekim turnirima komi je 4,5 bodova). Ovi 
korpiji su na pola boda zato da eventualno partija ne bi završila re- 
mijem. 

U prijateljskim partijama slabiji igrač obično igra crnim kame- 
novima. Ako u takvoj igri stalno gubi s manjim brojem bodova, da bi 
igra postala zanimljivija, crnom se ne treba oduzimati komi. Ako je 
slabijem igraču potrebna veća prednost, tada umjesto da igra prvi, 
on počinje partiju postavljanjem (odjednom) na ploču između dva i 
devet svojih (crnih) kamenova, ovisno o tome koliko je slab. Nakon 
što je on postavio svoje kamenove na potezu je bijeli. Dalje igraju 
naizmjenično. 

Na crtežu vidimo kako se moraju postaviti prednosni kamenovi 
kod HENDIKEP igre. 
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Cr. br. 110, 
111 . 
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112, 113, 
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Igrači, posjeduju kategorije, tj. stupnjeve koji im određuju snagu. 
Slabiji igrači posjeduju tzv. učeničke kategorije (kyu). 25. KYU dobiva 
početnik koji je upoznao sva pravila goa i odigrao barem jednu par- 
tiju. Čim dalje napreduje u igri on prelazi na sve nižu učeničku kate- 
goriju fi tako do 1. kyua, koji ujedno označava snagu majstorskog kan- 
didata. Jači igrači dobivaju majstorske kategorije koje se nazivaju 
DAN. Prvi dan (shodan) je najslabija majstorska kategorija, a šesti 
dan je vrhunac amaterskih mogućnosti. 

Svaka jača kategorija razlikuje se od prethodne za jedan hendi- 
kep-kamen, tako bi, da igraju, 2. i 7. kyu, 2. kyu dao prednost 7. kyuu 
u tiznosu od 5 hendikep kamenova (7. kyu postavio bi na ploču, na 
određena mjesta, 5 crnih kamenova i tek bi tada na red došao bijeli 
— 2. kyu). Isto tako 3. dan dao bi 3. kyuu prednost od 6 hendikep- 
-kamenova itd. Međutim, ako je kod igrača razlika za samo jednu 
kategoriju, slabiji ne prima kamenove već uvijek igra prvi. 

Usput spomenimo da se kategorije profesionalnih igrača mjere 
na drugoj razini. Profesionalni prvi dan može amaterskom prvom da- 
nu dati prednost od oko 7 hendikep kamenova. Međutim, on sam ne 
prima hendikep (kamenove) od jačeg profesionalca. Najjači igrači goa 
na svijetu nosioci su profesionalnog devetog dana. 

Općenito se smatra da je 9 hendikep-kamenova maksimum koji 
se može dati slabijem igraču. Međutim, ako je razlika u snazi preve- 
lika moguć je hendikep do 25 kamenova. Provjerom među profesio- 
nalnim igračimma utvrđeno je da prednost od 9 hendikep-kamenova 
odgovara otprilike komiju od 140 bodova. 


Prebrojavanje teritorije 


Na crtežu vidimo kraj jedne partije, odigrane na ploči 13x13. 
(Ovu ploču smo izabrali radi lakšeg objašnjenja). (Cr. br. 118) 

Točke označene A, B, C i D ne pripadaju nijednom teritoriju. To 
su samo beskorisne rupe između graničnih linija. Ni jedan igrač ne 
može proširiti svoj teritorij iskorištavajući ta sjecišta, jer nema pro- 
stora za korisnu igru. Takva sjecišta (točke) zovemo neutralnima ili 
DAME točke (odnosno neutralci). Ta sjecišta ispuni bilo koji igrač 
ili oba zajedno, kamenovima bilo koje boje. 

Nakon toga potrebno je odstraniti s ploče mrtve kamenove (na 
crtežu označeni trokutom) j pridodati ih onima, zarobljenim za vrijeme 
igre (crni uzima bijele i obratno). 

Nastalu situaciju vidimo na slijedećem crtežu. Po pravilu, crni 
je dužan prebrojiti teritorij bijelog i obratno. Crni je tokom igre zaro- 
bio 20 bijelih, a bijeli 13~crnih kamenova. Svaki igrač sada ispuni 
protivnički teritorij sa svojim zarobljenicima (crni ima, naravno, bijele 
zarobljenike i stavlja ih na prazna sjecišta unutar bijelog teritorija i 
obratno). Sada još treba premjestiti kamenove tako da bi se teritorij 
lakše prebrojio. (Cr. br. 119) 
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Cr. br. 119 
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Cr. br. 120 


Na crtežu vidimo kako je crni preuredio teritorij bijelog. Prvo 
je premjestio bijeli kamen označen trokutom na sjecište označeno 
slovom A, a zatim je ispunio teritorij bijelog svojim zarobljenicima 
(sa Y su označena sjecišta koja je ispunio svojim zarobljenicima). 
Sada bijeli teritorij možemo puno lakše prebrojiti jer smo dobili 
pravokutnike pa im samo pomnožimo stranice. 
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Cr. br. 121 

Na crtežu vidimo kako je bijeli, uredio teritorij crnog. Teritorij 
obaju laka je prebrojiti. Crni ima 4 puta 5 što je jednako 20, a bijeli 
5x2 plus 3x2 što iznosi 16. Crni je dobio s 4 boda. 
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PRIMJER PARTIJE 


Ovdje navodimo jednu partiju koju su 1972. g. odigrali Takagavva 
i Go Sei Gen, oba profesionalca devetog dana. 

Napomena: Brojke označuju potez, potezi crnog su ispred crtice, 
a potezi bijelog iza crtice. Kamenove bez slobode (zarobljene) po- 
trebno je odmah maknuti s ploče. Partija je označena prema notaciji 
koja se nalazi na crtežu. 

Crni: Go Sei Gen (komi: 5,5 bodova) 


Bijel 

1. 

i: Takagavva 

R 1 7 — D4 

41. R14— 016 

81. 

117— Kl 8 

121. Dl 1 — C7 

2. 

R4 — Cl 6 

42. SI 6— Ml 6 

82. 

H9 — Hl 1 

122. N5 — N4 

3. 

P3 — F17 

43. Ml 7— Kl 5 

83. 

Dl 2—13 

123. M5 — P5 

4. 

C11— RIO 

44. Q13 — P13 

84. 

015— N14 

124. R13— 119 

5. 

R8 — Q14 

45. Q15 — P14 

85. 

014— N13 

125. Hl 9— Kl 9 

6. 

017— K3 

46. P15 — P16 

86. 

N7 — N8 

126. P1 1 — 01 1 

7. 

Cl 4— PIO 

47. R 1 5 — H 1 2 

87. 

05—07 

127. 013—012 

8. 

M3 — C9 

48. G13 — G15 

88. 

L2 — NI 9 

128. Kl 4— LI 4 

9. 

C6 — F4 

49. Hl 3— Kl 2 

89. 

N 1 8 — K2 

129. Ali— A10 

10. 

C3 — C4 

50. H15 — H16 

90. 

S7 — R7 

130. A14 — A16 

11. 

B4 — B5 

51. 115— K16 

91. 

T9 — R9 

131. 06—07 

12. 

B3 — C5 

52. 116— Kl 7 

92. 

D18 — D19 

132. T4 — T5 

13. 

E2 — F2 

53. Hl 7 — E18 

93. 

G1 8—017 

133. T2 — A4 

14. 

E3 — F3 

54. 113— Kl 3 

94. 

018— P1 8 

134. A3 — A5 

15. 

E4 — E5 

55. L7— 03 

95. 

R18 — M19 

135. R5 — S6 

16. 

D3 — F5 

56. 02—03 

96. 

019— G14 

136. K5 — H7 

17. 

D6— D5 

57. P2 — S3 

97. 

F14 — L18 

137. 114— C19 

18. 

D9 — D8 

58. S4 — R3 

98. 

F18 — E17 

138. A12 

19. 

DIO— C8 

59. S2 — S5 

99. 

F19 — E19 


20. 

R12 — P12 

60. T3 — L8 

100. 

118— E1 

Bijeli je pobijedio. 

21. 

Si 4 — P8 

61. 112—111 

101. 

Dl— F1 

22, 

LI 7 — E15 

62. K8 — K7 

102. 

BI— L16 


23. 

BI 6— BI 5 

63. 18— L9 

103. 

P19 — N6 


24. 

Cl 5— BI 4 

64. L6 — 16 

104. 

K9 — K10 


25. 

Dl 6— Cl 7 

65. H10— 110 

105. 

M7— LI 


26 

BI 7— BI 8 

66. G8 — G 1 0 

106. 

Ml— Kl 


27. 

D17— C18 

67. G9 — G11 

107. 

M8 — M9 


28. 

BI 3 — A17 

68. H5 — H4 

108. 

N9— 08 


29. 

Dl 5 — E14 

69. G6— 15 

109. 

LIO— MIO 


30. 

Dl 3— 016 

70. 14— G5 

110. 

L1 1 — Ml 1 


31. 

P17 — N16 

71. E8 — F8 

111. 

M12 — N10 


32. 

NI 7 — F9 

72. E7 — F7 

112. 

L3 — T8 


33. 

F12— 04 

73. G7 — H6 

113. 

K6— 012 


34. 

N2 — R6 

74. F6 — F10 

114. 

R11— R13 


35. 

L4 — P4 

75. E6 — B6 

115. 

SI 3— TI 0 


36. 04— P6 

76. E9— Eli 

116. 

17— T1 1 


37. S10— S9 

77. F16 — G16 

117. 

TI 2 — T9 


38. 011—010 

78. E16 — G17 

118. 

E12 — N15 


39. Sli— S8 

79. F15 — B1 1 

119. 

LI 3— CIO 


40. 

K4 — Si 5 

80. B12— BIO 

120. 

E10— F11 
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PETNAESTICA 


Krajem prošlog stoljeća poznati matematičar, problemist i autor 
brojnih glavolomki, Samuel Loyd patentirao je IGRU-15. U plitkoj kutiji 
u kojoj ima mjesta za 16 jednakih kvadratnih pločica nalazi se 15 
pločica označenih brojevima od 1 do 15. 

Preostalo prazno polje omogućuje premještanje figura-pločica 
unutar kutije. Loyd je postavio zadatak u kojem su pločice bile raspo- 
ređene u poretku kao na crtežu. 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

15 

14 



Cr. br. 122 


Premještanjem figura trebalo ih je dovesti u prirodni red od 
1—15. 

Nagrada za rješenje bila je vrlo visoka i igra se vrlo brzo širila 
no nitko nije uspio naći rješenje. Ispostavilo se na kraju da rješenja 
nije ni bilo. Ipak je taj Loydov trik urodio plodom. Nastao je cijeli niz 
lijepih igara sa manevriranjem, od kojih je svakako glavna PETNA- 
ESTICA, koja se od Loydovog zadatka razlikuje samo po tome što ima 
postavu brojeva u početnoj poziciji iz koje se može doći do rješenja. 
Garniture za PETNAESTICU mogu se nabaviti u prodavaonicama igra- 
čaka i novinskim kioscima. 

U petnaestici se može natjecati nekoliko igrača iz iste početne 
pozicije, nastojeći u što manje poteza ili pak u što kraćem vremen- 
skom periodu naći rješenje. 


UZORCI 

Za razliku od Loydove PETNAESTICE u igri UZORCI potrebna je 
plitka kutija u kojoj ima mjesta za 17 jednakih kvadratnih pločica, no 
u igri ih sudjeluje samo 16, a preostalo slobodno polje služi za ma- 
nevriranje. 

Cilj je igre da se premještanjem pločica jedan uzorak (mustra, 
sara, lik) pretvori u drugi, ranije zadani. Rješenje je tim vrednije što 
je iskorišten manji broj poteza. 

Uobičajeno je da se potezi bilježe strelicama koje pokazuju smjer 
u kojem se je pomicala pločica, što jednoznačno određuje pločicu 
kojom je igrano. 


uzorak c 


¥ 

4 

¥ 

4 

A 

A 

> 

A 

V 

4 

V 

4 

A 

A, 

A 

A 



Na dijagramu su prikazana 3 tipa početnog položaja uzoraka, 
od kojih je moguće manevriranjem pločica stvoriti vrlo lijepe simet- 
rične uzorke. Za postavljanje zadataka u ovoj igri potrebno je dosta 
fantazije i prostornog snalaženja, ali ni rješavanje nije lagano. 




r 


7 



7 

V 

r 

j 


r 

K 
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A 

A 

A 

A 

4 

V 

4 

¥ 

A 

A 

A 

A 

4 

V 

4 

V 


Na dijagramu 2 prikazana su 3 novonastala uzorka. Zadatak se 
sastoji u tome da se iz početnih uzoraka najkraćim putem dobiju 
novi uzorci. 

Primjer stvaranja uzoraka: 

(koristi se početni uzorak A) 

>4 , <— «- 
t ->!•<- 'H'. 

Nastao je vrlo lijep novi uzorak, koji se pak dalje može preobraziti 
u novi itd. 
tt f-)— >• (-4 4- . 
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PISMO-GLAVA 


Za ovu igru-glavolomku potrebna su 4 novčića i papir na koji tre- 
ba precrtati uvećani dijagram kao na crtežu. 



Cr. br. 125 


Na polje 1 i 2 postave se dva novčića okrenuta prema gore »pis- 
mom« a na polja 9 i 10 okrenuta »glavom«. 

Zadatak glasi: potrebno je zamjeniti mjesta novčića, odnosno, 
Pisma treba prebaciti na polja 9 i 10, a glave na polja 1 i 2. Bijld 
koji novčić može se pomicati po liniji na kojoj se nalazi za bilo koji 
bro J .P ol J a ' s jedinstvenim ograničenjem, da se suprotno okrenuti 
novčići ne smiju naći u istom smjeeru (liniji). Prvi potez može biti 
sa ™ 1 3; 2 — 3; 10 — 7 ili 9 — 7. U toku igre moguće je igrati i po 
nekoliko uzastopnih poteza s istovrsnim figurama, tj. novčićima. 


ČETIRI ŽABE 

• . c .^ e * u 126 je kružićima označeno 8 lopoča; na prvom i trećem 
sjede dvije zelene, a na šestom i osmom lopoču smeđe žabe. 

• ^ a .kf. ™°9 U skakati samo s lopoča na lopoč koji su na crtežu 
spojem linijama (npr. žaba s lopoča 1 u prvom potezu može skakati 
5 ili i 7). Naravno, na jednom lopoču istovremeno može biti 
samo jedna žaua. Potrebno je serijom skokova prebaciti smeđe žabe 
na lopoče 1 i 3, a zelene na 6 i 8. U jednom potezu moguće je i 
V J S ?. skokova. Pri rješavanju ove glavolomke u ulozi žaba mogu po- 
služiti šahovski skakači i si. figure. Najmanji mogući broj poteza (ali 
ne i skokova) za rješenje je 7. 
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Cr. br. 126 


PAROVI 

Za ovu glavolomku potrebne su igraće karte francuskog dizajna 
(i to samo kraljevi i dame), te karton u obliku pravokutnika koji je 
visine jedne igraće karte, a širine 10 karata. 

Kraljevi i dame postave se na karton u poretku crna-crvena-crna 
itd. Na desnoj strani kartona ostaju 2 slobodna mjesta kao na crtežu. 



Na slobodna mjesta mogu se prebaciti po dvije karte koje leže 
jedna kraj druge s tim da se ne smije mijenjati njihov poredak. Tim 
samim oslobađaju se dva nova prazna mjesta za slijedeći potez. Za- 
datak se sastoji u tome da se u 4 poteza sve 4 crne karte nađu jedna 
kraj druge isto kao i crvene i to u 4 para (dama-kralj). 
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ČAROBNA KOCKA 


Mađarski arhitekt Erno Rubik napravio je 1975. g. novu mate- 
matičku igračku u obliku zglobne kocke koja je sastavljena od 3 x 3 x 3 
male kockice. Unutrašnja (središnja) kockica je uklonjena, a 26 vid- 
ljivih kockica obojeno je tako da je svaka strana u početnom položaju 
obojena drugom bojom: plavom, crvenom, narančastom, zelenom, bi- 
jelom i žutom. Svaki sloj od 9 kockica može biti zarotiran u bilo 
kom smjeru. Nakon rotacije od 90° cijeli sistem zadržava prijašnju 
slobodu dalje rotacije. 



Cr. br. 128 
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kiča i stranice kocke postaju šarolike. Zadatak se sastoji u uspostav- 
ljanju početnog položaja (tako da svaka strana kocke bude svoje boje) 
nakon što je netko proizvoljno poremetio položaj kockica iz početnog 
položaja. Zadatak je vrlo težak, a matematičari su izračunali da postoji 
43 252 003 274 489 856 000 kombinacija, od kojih je samo jedna ona 
prava, tako da je neprikladan čak i za elektronsku obradu podataka. 

Po broju poklonika »trodimenzionalno čudovište« kako još zovu 
kocku) je nadmašilo i znamenitu PETNAESTICU S. Loyda. 

Početnicima napominjemo da je svih 6 centralnih kockica fiksi- 
rano i da one ne mijenjaju svoj položaj u odnosu jedne na drugu. Pri 
rješavanju kocke potrebno je voditi računa o tome da svaka kockica 
ima jednoznačno određeno ležište i da k rješenju ne vodi forsiranje 
jedne boje, već ravnomjeran razvoj svih 6. 


TANGRAM 

To je tradicionalna kineska narodna igra, poznata više od tri ti- 
sućljeća (u Kini se zove CHI-CHIAO-TU, što znači otprilike »misaona 
glavolomka figure od sedam dijelova«). U Evropi se pojavila u 18. 
stoljeću i vrlo brzo se širila pod različitim nazivima kao npr. YUM- 
-YUM, ARHIMEDES i slično. 



Originalni TANGRAM je kvadrat razrezan na sedam dijelova kao 
na crtežu. Igra se sastoji u tome da se od dijelova tangrama sastav- 
ljaju različiti, unaprijed zadani likovi i figure, bilo prema vlastitoj 
zamisli, bilo prema prijedlogu voditelja (ukoliko u natjecanju sudjeluje 
više igrača). Pristvaranju zadanih likova potrebno je poštivati slije- 
deća pravila: 

1) uvijek treba upotrijebiti svih sedam dijelova tangrama: 

2) pojedine dijelove tangrama treba postavljati jedan do drugog, tj. 
ne smije se jedan dio postavljati preko drugog: 

3) po potrebi bilo koji dio može se preokrenuti na drugu stranu. 


Natjecanja se mogu odvijati kako u brzom rješavanju zadanih 
likova, tako i u sastavljanju novih, gdje dolazi do izražaja fantazija 
i snalaženje u prostoru. Međutim, TANGRAM je ipak tipična pasijans 
igra za trenutke dosade. 

Primjer zadatka s rješenjem: 



Cr. br. 130 


Za samostalno rješavanje prikazujemo nekoliko figura na crte- 
žu 131. 

Na osnovi tradicionalnog kineskog tangrama od sedam dijelova 
nastalo je mnogo sličnih glavolomki s istim pravilima, ali koje još 
više povećavaju mogućnost za sastavljanje najfantastičnijih oblika. 
Evo nekoliko od njih. Svakako najzanimljivije je tzv. KOLUMBOVO 
JAJE. (Cr. br. 132) 






Cr. br. 132 
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SKAKAVAC 


Nema ni jedne igre s figurama na specijalnoj ploči koja uživa 
tako veliku popularnost kao SKAKAVAC. Postanak igre je nepoznat, 
no mnogi autori kao tvorca danas poznate varijante igre spominju 
nekog nesretnog grofa utamničenog u Bastilji. U nešto drugačijem, 
jednostavnijem obliku bila je poznata još u starom Rimu. Nalazimo 
je u literaturi i pod raznim imenima: samac, samotnik, franc. solitaire. 
Često se igra krije i pod nekim tvorničkim nazivom, kao npr. joga u 
SSSR-u. 

Jednostavnošću pravila skakavac je dostupan najširem krugu lju- 
bitelja, ali to ne znači da spada u la'ke igre. Posebno je popularan u 
krugu matematičara, a igrao ga je i proučavao i znameniti Leibnitz. 
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a) klasična ploča 


Cr. br. 133 


167 




37 

47 

57 




26 

36 

46 

56 

66 


15 

25 

35 

45 

55 

65 

75 

14 

24 

34 

44 

54 

64 

74 

13 

23 

33 

43 

53 

63 

73 


22 

32 

42 

52 

62 




31 

41 

51 

b) fran 


1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 


c) ploča Karlssona 
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Za igru se koriste ploče različita oblika, kao na crtežu. S obzirom 
na ploču (lako ju je nacrtati na komadu papira) treba imati a) 32 ; 
b) 35; c) 36 jednoobraznih figura. Mogu poslužiti figure iz igre zao- 
kruživanja, zrnca graha i si. 

Originalne garniture nešto se razlikuju, no i one se mogu samo- 
stalno izraditi. Najčešće su polja napravljena kao rupice u koje su za- 
bodene figure ili pak položene kuglice, što u presjeku izgleda kao 
na crtežu. 
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Prije početka partije figure se postavljaju na ploču i to tako da 
se popune sva polja osim centralnog na francuskoj i klasičnoj (polja 
44), odnosno polje 1 na pločama tipa Carlssonove. 

Igra se sastoji u tome da nakon niza skokova na ploči ostane sa- 
mo jedna figura. Potez (skok) se izvode tako da neka figura prelazi 
preko susjedne na slobodno polje. Tako preskočena figura skida se s 
ploče i ne ulazi više u igru. Figuru koja preskače, tj. uzima zovemo 
skakavcem. U jednom potezu dozvoljeno je i nekolfko uzastopnih sko- 
kova ukoliko to omogućuje položaj na ploči. 

Kod nekoliko mogućnosti preskakivanja izbor je potpuno proizvo- 
ljan. Nije obavezno uzimanje maksimalnog broja figura, tj. izvesti 
najveći mogući broj skokova u jednom potezu. Ukoliko je slijedeći 
skok nemoguć partija se završava, a broj preostalih figura, te njihov 
položaj na ploči pokazuje s koliko uspjeha. Uspješnim završetkom 
igre smatra se kad na ploči ostane samo jedna figura i to na polju 
koje je u početku partije bilo slobodno. 

lako je skakavac tipična pasijans igra moguće je organizirati 
i mnogo različitih natjecanja, pa čak i dopisnih. Neki od natjecatelj- 
skih elemenata u skakavcu: 

a) tko će prvi riješiti početnu poziciju (li neku poziciju iz toka par- 
tije; 

b) tko će pronaći rješenje u manjem broju poteza; 

c) tko će pronaći ljepše rješenje (poštujući pri tom ranije zadane 
elemente). 
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Primjer standardnog rješenja na klasičnoj ploči: 

(Napomena — zadana su i 2 dodatna ograničenja. Tokom rješa- 
vanja potrebno je napraviti tipičnu poziciju — krov, figure na poljima 
64, 53, 54, 55, 42, 43, 44, 45, 46, 33 i 35. U početnoj poziciji posebno 
je označena figura s polja 63 i treba biti posljednje preskočena fi- 
gura!) 

1 _ 24 — 44 (figura s polja 24 preskače .figuru 34 i zaustavlja se na 
slobodnom polju 44. Figura 34 Skida se s ploče.) 2. 32 — 34 3. 13 — 33 
4 43—23 5. 63—43 6. 51—53 7. 54—52 8. 5&— 54 9. 75—55 10. 45—65 
11. 25 — 45 12. 37—35 13. 34 — 36 14. 31—51^—53 15. 73—75—55 16. 
57 — 37 — 35 17. 15 — 13 — 33 (nastala je pozicija krov) 18. 54 — 52 — 32 — 
_34_36— 56— 54 1 9. 44 — 46 20. 64 — 44 21. 43 — 45 22. 46 — 44 i igra 

je uspješno završena. Početnicima se ne preporuča igranje sa sličnim 
ograničenjima. 

Najkraće moguće rješenje na istoj ploči ima 18 poteza, no ako se 
promijeni završno polje, taj broj se mijenja. Otkrivanje optimalnih rje- 
šenja mamac je za sve igrače Skakavca. 

Osim standardnog oblika igre postoji još nekoliko zanimljivih 
varijanti. 


SAMOMAT 

U ovoj varijanti igre potrebno je iz početnog položaja čim prije 
(ili na neki određen način) doći do nepomičnosti, tj. do pozicije u 
kojoj je nemoguće dalje igrati. Takve pozicije zovu se još i MATOVI. 
Primjer mata na klasičnoj ploči: 57, 46, 15, 35, 55, 24, 64, 33, 53, 73, 
42, 31. Ta pozioija spada u tipične i zove se VRTULJAK. 


PROBLEMI 

U ovoj varijanti igre treba riješiti neki zadani oblik, od kojih su 
neki kao npr. piramida, kamin, stolna lampa, krov, kvadrat, križ . . . 
postali tipični, ili pak iz početnog položaja stvoriti određenu tipičnu 
poziciju. 

Primjer 1: 

Igra se na francuskoj ploči i potrebno je iz početne pozicije do- 
biti likove: kalež (62, 66, 53, 55, 43, 44, 45, 34, 24, 13, 14, 15) i slovo 
E (73, 74, 75, 63, 53, 43, 44, 45, 33, 23, 13, 14, 15). 
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Cr. br. 135 


Primjer 2: 

Igra se na klasičnoj ploči. Likove: latinski križ (46, 35, 45, 55, 
44, 43) i kamin (37, 47, 57, 36, 46, 56, 35, 45, 55, 34, 54) potrebno je 
svesti na jednu figuru i to na polju 44. 


LEIBNITZOVA METODA 

Poznati meftematičar predložio je novu varijantu igre i to tako 
da igra počne s praznom pločom. Zatim se na bilo koje polje spušta 
ngura, koja skače za 2 polja, a na preskočeno polje se postavlja nova 
ugura. Cilj je postaviti početni položaj u standardnom obliku igre ili 
neku zadanu poziciju. Time se zapravo dobila potpuno obrnuta igra 
od standardne, ali i sa nekim novim kvalitetama. 


Primjer (na ploči Carlssona): 

1.1 (postavlja se figura na polje 1) 2. 1 — 3 (na preskočeno polje 
2 postavlja se nova figura) 3. 3 — 5 4. 5 — 17 5. 17 — 29 6. 29 — 27 7. 
27—25 8. 25—13 9. 13—15 10. 15—17 11. 19—31 12. 31—33 13. 
o* 35 14 ‘ 11—9 15> 9—21 16 - 21—33 17. 10—12 18. 12—24 19. 
24 36 20. 18 — 6 21. 30 — 18 22. 28 — 30 23. 16 — 28 24. 4 — 16 25. 15 — 3 
26. 3 — 5 27. 25 — 13 28. 19 — 31 29. 9 — 21 30. 21 — 19 31. 15 — 3 32. 
9—21 33. 13—1 34. 7—9 35. 1—13 +. 
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Koristeći već poznata pravila igre skakavaca u poziciji s gornjeg 
crteža, na kraju igre treba »preživjeti« jedino tamno označena figura. 


SKAKAVAC NA ŠAHOVSKOJ PLOČI 

U početku igre postavlja se 16 bijelih u 1. i 2. red, a 16 crnih 
figura u 7. i 8. red šahovnice. Koristeći pravila standardne igre SKA- 
KAVAC poziciju sa crteža treba svesti na dvije figure, ali tako da 
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obje pripadaju u istoj grupi (bilo crnoj, bilo bijeloj). Naravno u igri 
boja figura ne igra nikakvu ulogu pri određivanju poteza. Raznobojne 
figure mogu se uništavati i međusobno, a moguće je i vući uzastopno 
po nekoliko poteza bilo bijelima, bilo crnim figurama. 




MASTERMIND 


Mastermind (čit.: mastermajnd) je igra u kojoj dolazi do izražaja 
sposobnost kombiniranja i memoriranja. Kod nas se susreće i pod 
imenom MEMO. 

Ploča ima 10 redova po 4 veće rupice (tzv. rupice za dešifriranje), 
a sa strane svakog reda još po 4 manje rupice (tzv. rupice za davanje 
ključa šifre). Na strani šifraota postoji još jedan sakriveni red od 4 
veće rupice u koji on zadaje tajnu šifru (tzv. red za tajnu šifru). 

a) Figure za dešifriranje i za tajnu šifru razlikuju se po boji i ubadaju 
se u veće rupice. Ima 6 boja: bijela (bi), crna (cr), crvena (cv), pla- 
va (pl), zelena (ze) i žuta (žu). 

b) Figura za davanje ključa ima dvije vrste (dvije boje): crne (x) i 
bijele (o). Ubadaju se u manje rupice. 

U igri sudjeluju dva igrača. Jedan je šifrant, a drugi dešifrant. 
Prvo, šifrant potajno postavi u sakriveni red određenu kombinaciju 
boja. Nakon toga, dešifrant u prvi red od 4 veće rupice za dešifriranje 
postavi određene boje za koje smatra da su najpogodnije. Tada šifrant, 
uz taj prvi red, daje ključ (u rupice za davanje ključa) i to ovim nači- 
nom: 

a) za svaku pogođenu boju i još k tome u pravoj rupici, (na pravom 
mjestu, kao što je u tajnoj šifri) daje crnu figuru; 

b) za pogođenu boju ali u krivoj 'rupici odgovara bijelom figurom; 

c) za krivu boju ne daje ništa, ostavlja praznu rupicu. 

^jsure za _ davan i e ključa ne postavljaju se u odgovarajuće rupice, 
tako da bi dešifrant znao koja je boja u određenom redu prava, koja 
je na pravome mjestu, a koja je kriva. 

.... šifrant ima pravo u svojoj tajnoj šifri i ponavljati boje, pa imamo 
slijedeće moguće kombinacije: 

a) mogu se postaviti 4 različite boje (recimo: pl, žu, bi, cr); 
t>J mogu se postaviti dvije iste i dvije različite (pl, pl, žu, bi) 

c) mogu se postaviti dvije i dvije iste (pl, žu, pl, žu) 

d) mogu se postaviti 3 iste i jedna različita (pl, pl, žu, pl) 

e) mogu se postaviti 4 iste (pl, pl, pl, pl). 
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Zadatak je dešifranta da u što manje redova odgonetne tajnu 
šifru. Odgonetnuti znači postaviti 4 prave boje u 4 prave rupice (na 
prava mjesta) kao što je i u tajnoj šifri. Uspješniji je igrač kojem to 
uspije s manje potrošenih redova. 

Tok igre je slijedeći. Kad dešifrant u jednom redu postavi odre- 
đenu kombinaciju, šifrant mu za taj red daje ključeve. Svakim novim 
redom dešifrant ima dodatne informacije o točnosti svoje postave 
(kombinacije) i ravnajući se prema njima on napreduje iz reda u red 
dok ne otkrije tajnu šifru ili dok ne potroši svih 10 redova i izgubi 
partiju. 
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Bodovanje. Može se igrati s vremenskim ograničenjem od recimo 
20, 15 ili manje minuta. U tom vremenu dešifrant mora odgonetnuti 
šifru i ako ne uspije računa mu se <kao da je potrošio 10 redova. Ako 
je vrijeme za razmišljanje kratko do izražaja dolazi sposobnost me- 
moriranja. 

šifrant dobije onoli'ko bodova koliko je dešifrantu bilo potrebno 
redova da odgonetne šifru. Ako se ustanovi da je šifrant, zabunom, 
dao krivi ključ, dešifrant dobiva 3 boda, a partija se ponavlja. 

„ , Igrač koji je u jednoj partiji bio šifrant u drugoj postaje de- 
sifrant i obratno. 

Igra se dogovoreni broj partija ili do dogovorenog broja bodova. 

. Napomena. Ako je tajna šifra: bi, pl, pl, cv, a dešifrant je postavio 
zu, bi, pl, ze, šifrant daje ključ o (za pogođenu bijelu na krivome mje- 
stu, a preostale dvjje rupice za davanje ključa ostavlja prazne (krive 
boje kojih nema u šifri). Vidimo da crni ključ ima prednost pred bije- 
lim, naime, šifrant ne smije dati bijeli 'ključ (o) za plavu na krivome 
mjestu, već daje crni (x) za plavu na pravome mjestu. 


PRIMJERI DAVANJA KLJUČA: 

Tajna šifra: (Cn Ze Bi Žu) 

red: p| Cv Bi Cn 0X 

Odgovor 0X pokazuje da je jedna od boja u prvome redu prava 
na krivome mjestu (Cn), jedna boja prava na pravome mjestu (Bi), 
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dva prazna mjesta da su dvije boje krive (Cv i Pl). Naravno, f| 9 ure za 
davanje ključa ne pokazuju na koje se boje iz prvog reda one odnose, 
pa dešifrant još ne može to u tome redu pogoditi vec mora odigrati 

još koji red. 

Tajna šifra: (Ze Pl Cn Cv) 

1 red \ Cv B i Ž u 0 v X 

Odgovor pokazuje da je jedna od boja na pravome mjestu. Obra- 
tite pažnju da je šifrant odigrao samo jednu figuru za davanje kljuca 
iako su odigrane dvije crvene figure za dešifriranje, zato jer sifrant 
u tajnoj šifri ima samo jednu crvenu boju. Obratite također pažnju 
da je on odigrao crni ključ (X) umjesto bijelog (0) jer crni nad bije- 
lim, u takovim situacijama, ima prednost. 

Tajna šifra: (Bi Pl Bi Žu) 

1 . red: Cv Ze Cn Bi O 

Samo jedna bijela figura za ključ (O). 

Tajna šifra: (Žu Cv Cn Žu) 

1. red: Bi Žu Pl Žu 0X — - 

Bijeli (O) i crni ključ (X) su za dvije žute boje koje se nalaze u 
tajnoj šifri. Jedna je na krivome, a jedna na pravome mjestu. 

« PAR ZADATAKA: 

1. Ze Pl Žu Cr XXX — 

2. Bi Ze Pl Žu 0 0 0 0 

Vidimo da su 4 boje u drugome redu u igri. Iz prvog reda vidimo 
da je Cr višak a ostale 3 su na pravome mjestu. Iz drugog reda vidi- 
mo da je još igra Bi i da ona treba doći na mjesto Cr. 

1 . Žu Ze Cv Cr 0 0 0 0 

2. Pl Cv Žu Ze 0 0 0 0 

3. Ze Žu Pl Cv 0 0 0 0 

Boje znamo i treba ih samo rasporediti na prava mjesta (u prave 
rupice). Jedino moguće rješenje je: vidimo da žuta ne odgovara na 

1. 2. ni 3. mjestu, znači da dolazi na 4. Žu. Zelena ne može 

biti ni na 1. ni 2. ni 4. mjestu, znači ona je na 3. Ze Žu. Plava 

ne može biti na 1., a crvena na 2. pa imamo Cv.PIZeZu. Ovdje je 
dešifrant imao pravu sreću što je eć u prvom redu pogodio koje su 
boje u igri. 

1 . Pl Cr Žu Cv 0 X X 

2. Cr Ze Pl Cv 0 0 XX 

3. Pl Ze Cr Cv 000X 

Najkraći način da riješimo ovu šifru je da pretpostavimo da je 
crvena na 4. mjestu, onda plava ne može biti na 1. jer bismo u trećem 
redu imali još jednu crnu (X). Žuta ne igra, to vidimo iz 2. i 3. reda 


gdje imamo sve 4 pogođene boje, znači da je na pravome mjestu u 
prvome redu crna i ona nam je donijela drugi crni ključ (X). Dalje 
je lako, ako plava ne može biti na 1. mjestu, na 2. je crna, a na 4. 
crvena tada je plava na 3. Rješenje je Ze Cr Pl Cv. Ova postava od- 
govara. Kako je nekad moguće više rješenja moramo provjeriti i osta- 
le kombinacije. Da crvena u prvome redu nije na mjestu, to bi mo- 
rale biti Pl i Cr (Žuta ne igra) jer imamo dva X, ako to provjerimo u 

3. i 2. redu vidimo da nam to ne odgovara. Znači prvo rješenje (jedino 
moguće) je pravilno. 


SUPER MASTERMIND 


SUPER MASTERMIND (kod nas i Super memo) je teža varijanta 
igre od običnog masterminda. 

Za igru je potrebno 8 figura za dešifriranje, osim šest navedenih 
kod masterminda još dvije, obično narančasta i smeđa. Igraće polje 
ima pet rupica za dešifriranje (također pet u sakrivenom redu za 
tajnu šifru). Podrazumijeva se da je potrebno i pet manjih rupica za 
davanje ključa. 

Ova kombinacija stvara 32.000 permutacija. Ako žele, igrači mogu 
igrati i s praznom rupicom (ili više praznih), tj. u tajnoj šifri može se 
ostaviti praznina, ne staviti ni jednu boju u neku od rupica. Dešifrant 
tada mora pogoditi i koja je rupica prazna. Prazna rupica računa se 
kao deveta boja. Ta deveta boja podiže broj permutacija na 59.049. 


Permutacije kod različitih verzija: 


Broj boja Broj rupica 


1 2 

1 1 1 

2 2 4 

3 3 9 

4 4 16 

5 5 25 

6 6 36 

7 7 49 

8 8 64 

9 9 81 


3 

4 

5 

1 

1 

1 

8 

16 

32 

27 

81 

243 

64 

256 

1024 

125 

625 

3125 

216 

1296 

7776 

343 

2401 

16807 

512 

4096 

32768 

729 

6561 

59049 


Ako ste samo igrali običan mastermind može vam izgledati da 
je super verzija strahovito teška, ali ako dobro igrate običnu ni ova 
vam neće predstavljati zadatak izvan vaših mogućnosti. Postoji više 
mogućnosti ali proces deduktivne logike je isti. 
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ŠKARE, PAPIR, KAMEN 


Sudjeluju dva igrača koji izbacivanjem (istovremenim) ruku sim- 
boliziraju jedan od tri moguća predmeta: škare, papir, kamen. 

a) Dva prsta ispužena u obliku slova V simboliziraju škare, 

b) Zatvorena šaka kamen, 

c) Otvorena šaka papir. 
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Oba igrača istovremeno izbacuju jednu svoju ruku, formirajući 
jedan od navedenih predmeta. Unaprijed se dogovori koliko bacanja 
ruke će se izvesti, do koliko bodova se igra. 

a) Ako jedan igrač izbaci škare, a drugi papir, pobjeđuju škare jer 
one mogu papir prerezati; 

b) Papir pobjeđuje kamen jer ga može omotati; 

c) Kamen pobjeđuje škare jer ih može polupati, odnosno zatupiti. 
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Izbacivanje se ponavlja ako su oba igrača pokazala isti predmet. 


MORA (ŠIJA-ŠETE) 




Ova je igra bila poznata još u starom Egiptu. 

đp . ^ a igrača, istovremeno, jednom svojom rukom izbacuju odre- 
^ , n ! r °j P rs tiju (u obzir se uzimaju oni prsti koji su ispruženi iz 
Jr! 0re u e Ša j e *‘ 0ba ‘9 rača ’ istovremeno s izbacivanjem prstiju izgo- 
aju broj od 0 (nula) do 10, pokušavajući pogoditi zbroj prstiju (svo- 
~ P 1 °fi vn ik° v ih). Bacanje se računa bezuspješnim ako ni jedan od 
jraca nije pogodio zbroj ispruženih prstiju. Ako pogode obojica ra- 
čuna se remi. Pogodi li samo jedan igrač on osvaja jedan bod. Obično 


se igra tako da je pobjednik onaj koji prvi osvoji 10 ili 15 bodova. 
Može se dogovoriti i drugačije. _ 

Kod nas se ova igra najčešće susreće u Dalmaciji, a brojevi (tj. 
zbrojevi) se izgovaraju na talijanskom. 


PAR-NEPAR 

lqra je slična mori, samo što igrači nastoje pogoditi da li će se 
izbaciti parni ili neparni zboj prstiju. Pobjednik se određuje kao i u 
mori. 


ČAPANEZE 

U igri sudjeluje najmanje dva igrača koji pokušavaju pogoditi 
ukupan zbroj predmeta što ih drže, skrivene, u ruci. 

Svaki igrač posjeduje tri predmeta kao što su novčići ili šibice. 
On po želji, u ispruženu šaku sakrije neki broj tih predmeta (nijedan, 
jedan dva ili tri). Igrači, redom, u krug pokušavaju pogoditi kohki je 
zbroi predmeta u ispruženim i zatvorenim šakama. Dva igraća ne 
smiju kazati isti zbroj, već svaki drugi. Kada svi igrači završe pogađa- 
nje šake se otvore, a predmeti zbroje. Igrač koji je pogodio zbroj 
dobiva jedan bod. Ako ne pogodi ni jedan, izbacivanje se ponavlja. 

Neki igraju tako da igrač ne smije prognozirati manji zbroj od 
onog koliko u šaci drži predmeta, a neki da može. 




3 + 3=6 
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PENTOMINO 


Figure za PENTOMINO, podvrstu polimina, sastavljene su od oet 
kvadrata koji se tokom igre postavljaju na šahovsku ploču (8x8 polial 
Postoji dvanaest^ figura koje možemo označiti slovima. 6 figura ozna- 
cujemo (radi sličnosti) sa 7 zadnjih slova latinske abecede- T U V 
W X, Y, Z a pet preostalih slovima F. I, L. P, N, od kojih možemo sasta- 
viti pomoćnu riječ FILiPiNi. 


■r I L p*v 

f ii p n 


TuVw^l 

1 u V w X y Z 
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strano T s V dje ! UJU dva 'graca. 12 figura se promiješa, i razbaca sa 
Din??, tJun'J 9 ^ 0 UZim ? jednu od figura ' P ost a v Ua je na šahovsku 
?nHm, ? k da °u a P rekr 'i e 5 kvadrata na ploči. Drugi igrač uzima 

q?ači inSna- tak °, đer je P ° Sta ^ a na ploču Na taj način 

dmm ow?l naizm J enicno - ali moraju paziti da neka figura ne prekriva 
gu, svaka mora zauzimati prazno polje na ploči. 

bi mtLc?? kada igrač koji je na redu nema u hr P' figuru koju 
Igrač knii ?h? ta '? t ' na P razno po| j e Pl° če više u hrpi nema figura. 
9 ac koji zbog toga vise ne može odigrati potez gubi partiju. 

igre ^zahi'r,? 1 ^ 9 ? I9ratl '• j ari i ar,tu u Moj svaki, naizmjenično, prije 
hrpe po jednu figuru i tako ih podijele među sobom. 

jednik iTin^k ?. ud i® lo .y ati ' tr \ igrača, svaki uzima po 4 figure. Pob- 
jeanik je igrač koji zadnji postavlja figuru. 

hr De Č nHii - 9rača mogu J'9 rati s vaki za sebe ili u parovima. Svaki iz 
može postavfti^iguru'na^ ploču? 6 je iQraČ 1,1 par k ° ji 



PILKANJE 

Pilkanje ili šprukanje vjerojatno porijeklo vuče iz Male Azije. 
Bilo je vrlo popularno u staroj Grčkoj i Rimu. 

Igrači, čučeći, bacaju u zrak kamenčiće i love ih na različite na- 
čine, obično u seriji čije je svako daljnje bacanje sve teže. 

KAMENČIĆI: Igra se s pet zaobljenih kamenčića ili s pet plastič- 
nih kockica različite boje. 

CILJ: Kompletirati seriju bacanja određenim redom, svako ba- 
canje mora biti potpuno kompletirano prije no što se prijeđe na 
slijedeće. 

IGRAČI: U igri može uživati jedan sam igrač, dva ili više s na- 
mjerom da Kompletiraju određeni red bacanja prije od drugih igrača. 

RED IGRE: Ako igraju dva ili više igrača uobičajeno je da igraju 
naizmjenično. 

Prvi bacač može se odrediti bacanjem novčića ili dogovorno. 
Igračev red završava kad ne uspije ispuniti (izvršiti, provesti) bilo 
koji dio određenog bacanja. Njegov slijedeći red počinje s drugim 
pokušajem nakon što je pogriešijo igrač pred njim. 

BACANJA: Postoji nekoliko stotina vrsta bacanja. Ovdje će biti 
spomenuta ona najrasprostranjenija i najpoznatija. 





Cr. br. 146 

OSNOVNO BACANJE: U osnovnom bacanju igrač je obavezan: 

a) staviti u otvoreni dlan jedne ruke pet kamenčića 

b) baciti ih u zrak 

c) dok su kamenčići u zraku preokrenuti šaku (dlan) i uloviti ih kad 
padaju na nadlanicu 

d) baciti kamenčiće s nadlanice u zrak 

e) preokrenuti šaku i uloviti ih u dlan ruke. 

PO JEDAN: Ako igrač u osnovnom bacanju uspije uloviti svih 
pet kamenčića on odmah prelazi na bacanje PO DVA. Ako ne uspije 
uloviti ni jedan kamenčić gubi red i baca slijedeći igrač. 

Ako igrač u osnovnom bacanju ulovi jedan ili više kamenčića 
on mora: 

• ostaviti kamenčiće koji leže na zemlji, premjestiti u drugu ruku 
sve osim jednog od onih koje je ulovio, baciti u zrak kamenčić koji 
mu je ostao u ruci, pokupiti jedan od onih sa zemlje rukom kojom 
je bacio te istom uhvatiti bačeni kamenčić. Igrač mora nastaviti s 
procedurom dok jednog po jednog, na opisani način, ne pokupi sve 
amenčiće koji su mu na zemlji (one koje nije uspio uhvatiti u osnov- 
nom bacanju). 

PO DVA: Igrač rasprši kamenčiće po zemlji, pazeći da ne budu 
predaleko jedan od drugog. 
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a a * 



a <= 

Zatim uzme jedan, baci ga u zrak te mora uhvatiti dva sa zemlje 
rukom kojom baca prije nego uhvati kamen koji pada iz zraka, istom 
rukom. Kad uhvati prva dva kamena sa zemlje on ih premješta u 
drugu ruku, baci treći kamen u zrak i pokupi preostala dva sa zemlje. 

PO TRI: Isto kao i PO DVA, osim što igrač prvo mora sa zemlje 
pokupiti jedan, a zatim tri kamenčića. 

PO ČETIRI: Ovdje se moraju istog trena pokupiti sva četiri ka- 
menčića sa zemlje. 

Kljucanje 

Igrač oprobava osnovno bacanje. Ako uspije pobrati svih pet 
kamenčića prelazi na VAGANE. Ako ne uspije uloviti ni jedan, gubi 
red. Uhvati li jedan ili više kamenčića drži ih u ruci kojom baca, 
jedan od kamenčića gurne između palca i kažiprsta, baci ga u zrak, 
uhvati jedan sa zemlje i onda uhvati onog koji pada rukom kojom baca. 
Postupak ponavlja dok ne pokupi sve kamenčiće sa zemlje (naravno 
ne smije promašiti). 


VAGANI: Ako igrač uspije s osnovnim bacanjem prelazi na 
GRABLJANJE. Ne uhvati li ni jedan kamenčić gubi red. 

Uhvati li jedan ili više kamenčića: 

baci ih sve u zrak, uzme sa zemlje jedan od prije neuhvaćenih pa 
tom rukom uhvati one koje je bacio (hvata ih prije no što padnu na 
zemlju). Postupak ponavlja dok sa zemlje, jednog po jednog, ne po- 
kupi sve kamenčiće (pokupljeni kamen ostaje u ruci koja baca). 

GRABLJENJE: Pet kamenčića baca se iz dlana na nadlanicu kao 
kod osnovnog bacanja. Uhvati li svih pet, igrač pokušava kompleti- 
rati osnovno bacanje te ako uspije prelazi na PO JEDAN ISPOD LUKA 

Ne uhvati li ni jednog na nadlanicu gubi red. 

Uhvati li na nadlanicu jedan ili više: ostavlja ulovljene na nad- 
lanici, pokupi sve sa zemlje između raširenih prstiju ruke kojom baca, 
ali tako da mu između dva susjedna prsta može biti samo po jedan 
kamenčić. Kamenčiće baci s nadlanice i uhvati ih u dlan, zatim one 
između prstiju spusti u dlan. 

PO JEDAN ISPOD LUKA: Igrač razbaca kamenčiće po zemlji te 
rukom kojom baca napravi luk palcem i kažiprstom. Zatim baci u 
zrak kamenčić i dok je u zraku jednog sa zemlje gurne kroz luk, 
zatim uhvati bačeni kamen i tako sve dok sva 4 sa zemlje ne prođu 
luk. Tada igrač baci peti kamen (onaj koji je bacao u zrak) i prije 
no što ga uhvati pokupi sva 4 sa zemlje a ruku kojom je napravio luk 
makne. 




PO DVA ISPOD LUKA: Isto kao i prethodno samo što se ispod 
luka gurnu po dva kamenčića. 

PO TRI ISPOD LUKA: Kao i prethodno samo što se prvo gurne 
jedan pa tri. 

PO ČETIRI ISPOD LUKA: Ispod luka odjednom se moraju gurnuti 
sva 4 kamenčića sa zemlje. 

KONJ U STAJU: Kamenčići se bace na zemlju, a pokraj njih se 
postavi ruka kojom se ne baca tako da vrhovima prstiju dotiče zemlju. 
Prsti su rašireni, a dlan odignut od zemlje. Razmaci između prstiju 
su staje. 

Kamenčić se baca u zrak i prije no što se uhvati jedan se gurne 
u staju, i tako se nastavlja dok svi ne budu u svojim stajama. Me- 
đutim, svaki kamen mora se gurnuti u svoju staju (u drugi razmak 
između prstiju). Zatim se baci kamenčić u zrak, odmakne ruka i sa 
zemlje pokupi sva 4 kamenčića prije no što se uhvati onaj u zraku. 


© 



ŽABA U RUPU: Kamenčići se bace na zemlju. Rukom, kojom se 
ne baca, napravi se »rupa« tako da se ispruženi palac položi po 
zemlji, a prsti savinu tako da vrh kažiprsta dodiruje jagodicu^ palca. 
U zrak se baci jedan kamenčić i prije nego se uhvati igrač mora 
pokupiti jedan od onih na zemlji (žabu) i staviti u rupu. Tako se po- 
navlja dok sve 4 žabe nisu u rupi. Tada se odmakne ruka koja je 
činila rupu, drugom rukom bacimo kamen u zrak i prije no što ga 
uhvatimo pokupimo sa zemlje sve 4 žabe. 

PREKO LINIJE: Rukom kojom se ne baca postavi se na zemlju 
priljubljena dlanom uz nju, a 4 kamenčića bace se s njezine vanjske 
strane. Igrač zatim baca peti kamenčić u zrak i prije no što ga uhvati 
premjesti jednog s druge strane dlana. To se ponavlja, dok jedan 
po jeadn, nisu prebačena sva 4 kamenčića. Zatim se ponovno baca 
peti kamen i prije no što se uhvati sa zemlje se pokupe ona 4. 
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ZMIJA U TRAVI: 4 kamenčića postave se u ravnu liniin n^moi 
nuti jedan od drugog nekoliko centimetara. Baca se pet kameni 
pnje no sto se uhvati, igrač mora uzeti jedan od krajnjih, provest 
ga između ostala tri (vidi crtež) i ostaviti na mjestu dokle je stiaao 
prije no sto je uhvatio bačeni kamen. Igraču je dozvoljen bilo koii 
broj bacanja sve dok ne završi provođenje. Međutim, gubi red ako 

sszrSd'ss koil baca ' ne uspiie do,aći kame - ^ 



Cr. br. 151 

NAOPAČKE PO JEDAN: Nakon što se bace 4 kamenčića na 

petl se baca u .. zrak ' hvata na nadlanicu. Zatim se baca taj 
s nadlamce u zrak i prije no što se ulovi pokupi se jedan sa zemlje 

sva^" kupi pe a ti ajU ^ ' kUP ‘ S3 Zem ' je ’ 3 P ° t0m bacaju 

NAOPAČKE PO DVA: Slično prethodnom samo što se sa zemlje 
prvo pokupe u jednom bacanju dva kamena, a zatim preostala dva 

tri pa on°d^ed K a E n P ° ™ : ' S '° Sam ° Š '° 36 iednom kupe sa zeml i e 

kame N na°rzemlje P ° CE ™' ! ' 9raS m ° ra od ’ edn ° m 4 

puno'kSjfn's™ ap U „™“' u £ i-. ITI ' DRUGACIJA BAGA ^ A - "™> ih Još 


KVIZOVKA 

Ri c Padeset ‘b godina ovog stoljeća u Americi se pojavila igra SCRAB- 
ct i -j na en 9 ,eskom jeziku znači črčkati) i za kratko vrijeme po- 
stala jedna od najpopularnijih društvenih igara na engleskom jezič- 
nom po dru c j u : Zenimljivost te igre, u kojoj je osnovni element sa- 
tavijanja riječi, bio je povod da se ona prilagodi i drugim jezicima. 
Ideju da se SCRABBLE u modificiranom obliku prilagodi našem je- 
ziku dao je autor ovih redaka, a konačna pravila igre razradila je 
ekipa priznatih enigmata iz redakcije magazina »Kviz«. Pošto su u 
pravila umjete bitne izmjene igra je nazvana KVIZOVKA. 

nastnil' 20 ^ 3 Je lg , ra za . 2 — 8 'arača na specijalnoj ploči u kojoj igrači 

slnJirit d l ras .P° lozivlh sl °va, kombiniranjem s već postavljenim 
slovima na ploči sastaviti što vrednije riječi. 

nn m^iy iP ^ et 'i ' gru , m0 9 u se nabaviti u prodavaonicama igračaka, 
r „ 7 li-° gu ® e .! a . ko ) zrad I lti ' kod kuće. Osim ploče komplet sadrži 300 
ST'!* obilježenih plocica, veličine polja ploče, 8 stalaka za plo- 

n of ’• te , ednU - P a [ nenu vrecicu. Korisno je za vrijeme igre imati pri 
ruci i neki rječnik hrvatskosrpskog jezika. 



PRAVILA IGRE 


Ploča se sastoji od 17x17 polja od kojih je 45 označeno poseb- 
nim simbolima (na originalnim garniturama i bojom). 

Na 228 pločica upisano je po jedno od 30 slova naše abecede. 
S obzirom na učestalost pojedinih slova u hrvatskosrpskom jeziku 
ona su zastupljena ovako: 


slovo broj pločica 

A 20 

E, I, O 18 

N, R, S, U . . . 12 

J, K, M, T 10 

L, P 8 

G, V, D 6 

B, H, Z 4 

C, C, Ć, Dž, Đ, F, Lj, Nj, Š, Ž 2 
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Na 10 pločica otisnut je lik KVIZOVCA, koji ima ulogu džokera, 
a preostale pločice su-*crne boje i imaju istu ulogu kao crna polja 
u križaljkama. Za vrijeme igre potrebno je crne pločice odvojiti od 
ostalih. Svaka pločica (figura) sa slovom ima u donjem desnom 
kutu broj od 1 do 4, koji predstavlja nominalnu vrijednost tog slova 
u bodovima, a određena je prema učestalosti pojedinog slova u na- 
šem jeziku. 
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A, E, \ O. U, J, K, L, N, R, S, T 

B, D, G, H, M, P, V, Z 

C, Č, Lj, Nj, š, Ž 
Ć, Dž, Đ, F 


1 

2 

3 

4 


rSa 1 ssrssiifis 


Premirana polja: 

čuju nom i na I ml ' v^ilednost"^ I ova 9 kHa* se *na C ' ®k ^ b ° je) udvostru - 
Ako na takvo polje dođe slovo r knit 03 n - J ' b P ° St . ave tol<om igre. 
ima vrijednost 4 boda itd. ’ ° 6 mace vrijedl 2 boda, onda 

polja sa četir| tr (crvena)^uč*etvnm U Jt° S ' trU ^ U ^ U nomina,nu vrijednost, a 
na njima. ucetvorostrucuju nominalnu vrijednost slova 

vrliednost ciielih ri - 

vriia P d r S r b i ; S ć r e Č , 2 U ?4 S t;'j.1 Niena uka '>" a 

J |« 3 + d . + -. 3 + 1 )*2 + 50 = 94 . ' 1 

Pošto jecfno slo^o ^piTane ' n' ie^i 8 ’ a E na žutom P a vrijedi 2. 

preko polja X ukuona nnmmi 60 °.Y°? puta t0 J e slovo T) prelazi 

čuje, a 50 bodova ie naaraHa na . v 7 ,J ®^ nost sv 'b slova se udvostru- 
Doaova je nagrada za iskorištavanje svih 10 pločica. 

Ostala pravila: 

a daljeg se* potezi luku n^zmlenlčnn^'' 66 - br ° j , nakon bacan i a kocke, 
igrač izvlači iz vrećice S nK u . smjeru kazaljke na satu. Svaki 
lak ispred sebe ? to tako da HmnT*-' P - Stavlja ih na specijalni sta- 
Igrač od svojih slova na pločicama nastnM 06 * V ' de njegove P<očice. 
n.'iu rije*. Sastavljana 


su okomite riječi uz rub ploče, koje se mogu sastojati i od_3 slova. 

U interesu je igrača da sastavi riječ od sto vise slova i od sto vred- 
nijih te da je postavi tako da, pokrivši premirana polja, dobije sto 
više’ bodova. Čim je igrač postavio tu riječ, on je omeđuje crnim 
Dločicama. Jedna se stavlja na polje ispred riječi, a druga na polje 
iza zadnjeg slova. Ukoliko je početak ili završetak rijeci na rubu 
ploče, tad nije potrebno s te strane omeđiti. 

Pojedine poteze može bilježiti svaki igrač za sebe, ali je prak- 
tičnije da cijeli tok partije zapisuje jedan igrač. 

Na primjer, ako je prva na ploču upisana riječ PREDAK, postavljena 
vodoravno tako da slovo A prelazi preko centralnog polja, potez se 
upisuje ovako: 1. e9— j9 PREDAK (10). Naime, riječ je upisana tako 
da je početno slovo bilo na polju e9, a završno na polju j9, a ukupan 
zbroj bodova za riječ je 10, zajedno sa premiranim poljem, CP = 2x2; 
R _ 1E =1,D = 2, A = 1, K = 1). Riječi je potrebno upisivati radi 
eventualne naknadne kontrole i reklamacija, koje mogu nastati kako 
zbog provjeravanja pravilnosti neke riječi, tako i zbog slučajeva da 
se ne bi dogodilo višestruko korištenje iste riječi. Nadalje, prije 
partije često se dodaju dodatna pravila o nagrađivanju najb«lje ili 
najdulje riječi. 

Igrač koji je upisao riječ PREDAK uzima odmah iz vrećice 6 
novih pločica, jer dok je god to moguće svaki igrač uvijek mora 
ispred sebe na stalku imati 10 pločica prije idućeg poteza. Nakon 
toga igru nastavlja drugi igrač, koji sjedi lijevo od onog koji je igru 
počeo (tj.'igra teče u smjeru kazaljke na satu). Ovaj ' 9 ra đ će posta- 
viti novu riječ od 4 ili više slova koja se, kao i kod križaljke, jednini 
slovom mora križati s prvom rječju PREDAK. Na primjer, drugi igrač 
će postaviti riječ VRETENO, pa on sa svog stalka uzima slova: V, R, 
T, E, N, O, a drugo potrebno slovo E je već na ploči, u riječi PREDAK. 
Dakle slovo E je ono u kojem se dvije postavljene riječi križaju. 

2. gl 1 — g5 VRETENO (11) 

Riječ VRETENO bilo je moguće upisati i na poljima od g13— g7, 
ali bi tada donijela samo 10 bodova. Treći igrač upisao je 3. e13— e6 
ŠKRIPATI (17). Slovo »Š« je utrostručilo vrijednost (9), no slovo »P« 
ovog puta donosi samo 2 boda, jer se prednost premiranog polja 
može koristiti svega jednom. Četvrti igrač sad ima priliku da isko- 
risti i dva već postavljena na ploču slova i on je upisao: 

4 . el 1 — kl 1 RAVNALO (9). 

Na crtežu br. 154 je pozicija nakon 4. poteza. 

Igra teče sve dok se ne izvuku sva slova iz vrećice i tada za- 
vršava ako jedan od igrača iskoristi sva slova sa svog stalka ili 
ako ni jedan od igrača ne može od preostalih svojih pločica složiti 
ni jednu riječ. Igru treba vremenski ograničiti, tako da se za jedan 
potez daje jedna do dvije minute. Pobjednik je igrač koji na kraju 
stekne više bodova prema zapisanim potezima. Od ukupnog zbroja 
bodova oduzima se nominalna vrijednost neiskorištenih slova sa 
stalka. Ukoliko se kod nekog u trenutku završetka partije nađe kvi- 
zovac, tad se on broji kao 10 negativnih bodova. 


1 QO 



Cr. br. 154 


Igrač koji je na potezu, a ne može ili ne zna sastaviti novu riječ 
od raspoloživih i već postavljenih pločica, može zamijeniti proizvoljan 
broj plocica (čak i svih deset) novim pločicama, naravno, bez gle- 
danja u vrećicu. On u tom krugu gubi pravo na potez, zapisuje samo 
redni broj poteza i vrijednost bodova nula. Pločice koje je zamijenio 
vraćaju se u vrećicu. 

Ako igrač među svojim pločicama nema neko slovo koje mu je 
potrebno za sastavljanje željene riječi, ali ima kvizovca, može ga 
iskoristiti umjesto tog slova, tj. kvizovac ima ovdje ulogu džokera. 
Za upotrijebljenog kvizovca dobiva se onoliko bodova koliko je no- 
minalna, odnosno premirana vrijednost slova koje kvizovac zamje- 
njuje na tom mjestu u sastavljenoj riječi. 

Pošto u vrećici ima 10 kvizovaca, može se dogoditi da ih jedan 
igrač ima na stalku i više. U jednom potezu može se iskoristiti pro- 
izvoljan broj kvizovaca, no treba biti vrlo oprezan s njihovim posta- 
vljanjem, jer njega može s ploče uzeti svaki slijedeći igrač koji je 
na potezu u tom krugu tako da kvizovca zamijeni slovom koje je 
°vaj predstavljao. Na primjer, ako je igrač koji je postavio na ploči 
riječ PRST umjesto slova P upotrijebio kvizovca, onda svi igrači, na 
koje dođe red u tom krugu, ukoliko imaju slovo P mogu zamijeniti 

nXo 0vca ’ da postave na ploču riječ koja se križa s rječju 

PRST upravo preko slova P, (npr. KORPA). 



Međutim, iako je igrač koji je upotrijebio kvizovca naglasio koje 
dnvn zamjenjuje ostali igrači mogu tog kvizovca mijenjat 
°" S, T 0 zamjenom kvizovca za neko drugo slovo prethodna riječ 
sačuva značen e. Tako u našem primjeru kvizovac se može mijenjat' 
f sa slovom V ili K jer VRST, KRST i si. su logogrif. rijeci PRST. 

U idućem krugu kvizovci koji su ostali na ploči ne mogu se 
više ^mijenjati. Krug zamjene kvizovca obuhvaća sve igraće koj s - 
jede onog koji je kvizovca (kvizovce) postavio na ploču, da bi 
igrači bili u ravnopravnim uvjetima kod mogućnosti zamjen . 

Akn neki od iarača u jednom svom potezu postavi na ploču riječ 
za ko^u je upotrijebio svih 10 pločica sa svog stalka, on tada osim 
nostianutih bodova prema nominalnim vrijednostima slova P 
miranih vrijednosti polja dobiva još i 50 dodatnih bodoova za 

gradu. 

Pravila sastavljanja riječi: . 

Uz neke izuzetke, pravila sastavljanja riječi su slična kao .pn 
sastavljanju uobičajenih križaljki. Osnovno je da rijeci moraju biti 
fonda hrvatskosrpskog književnog jezika. 

Dozvoljeno je sastavljati sve opće imenice, a\\ j samo u prvom 
nadežu jednine i množine. Izuzimaju se sve imenice koje se pišu ve 
Mkim slovom. Mogu se sastaviti svi glagoli, osim povratnih (npr. 
može glagol GLEDATI, ali ne i GLEDATI SE), no isključivo u infinitivu. 
Mogu se sastavljati svi pridjevi u sva tri roda u određenom i neo r - 
đenom obliku, ali samo u pozitivu, a ne u komparativu i superlativu. 
Isto kao i imenice, pridjevi mogu biti samo u nommat ivu. Z?|J en £® 
vriiede u sva tri roda, ali samo u nominativu jednine i množine. Pri 
lozi se mogu sastavljati samo u pozitivu. Vrijede i brojevi (glavni i 
redni), no i na njih se odnose ista pravila (npr. može PETI, PETA, 
PETO, ali ne PETOG; PETOM i si.). 

Nije dozvoljeno koristiti uzvike, kratice, prefikse ili sufikse, te 
druge nesamostalne riječi. Isto tako nisu dozvoljene slozemce koje 
se pišu sa crticom (npr. RADIO- TELEVIZIJA). 

Suđenje 

lqra li se turnir u kvizovci, potreban je i sudac, koji treba biti 
dobar poznavalac jezika i pravopisa. Prije početka partije treba odre- 
diti koja će se varijanta hrvatskosrpskog jezika koristiti. Ako se igra- 
ju slobodne partije funkciju suca obavlja neki rječnik. Provjerava se 
samo ispravnost onih riječi kod kojih neki od igraća . zraz. sumnju. 
Ukoliko se utvrdi da je riječ neispravna, tada igrač koji ju je sastavio 
mora svoje pločice uzeti s ploče i u tom potezu nema vise pravo 
postavljati neku drugu riječ umjesto neispravne. Ukoliko je reklama- 
cija na neku riječ zakasnila, tj. već je netko odigrao na ploc. poslije 
postavljanja neispravne riječi, više nije moguće uklanjati i pocrne sa 
ploče, ali se prije natjecanja i za to mogu predvidjeti određene kazne 
u bodovima. 


~Wt~ k 
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SUPER-KVIZOVKA 

Običnu kvizovku vještiji igrači mogu nadomjestiti varijantom 
nazvanom SUPER-KVIZOVKA. Ona se od kvizovke razlikuje samo u 
jednom pravilu: 

Ako igrač pri postavljanju svoje riječi na ploču u jednom smjeru, 
postigne da neka njena slova nadopunjuju već postojeće nizove 
slova na ploči u drugom smjeru tako da se dobivaju riječi suvislog 
značenja, on bodovima koje je dobio slaganjem osnovne riječi do- 
daje i bodove koje nominalno donose i te složene riječi. Pri tom 
vrijedi i dalje pravilo da se premija koju donosi premirano polje 
može koristiti samo jedanput, u sklopu osnovne riječi. 

Neki igrači KVIZOVKE predlažu da se u slobodnim partijama 
SUPER-KVIZOVKE uvede i pravilo o eliminiranju crnih polja, te da 
se dozvoli igračima nadopunjavanje postojećih na ploči riječi. (Npr. 
ako je upisana riječ RADOST, te ako su ispred slova R tri prazna 
polja, igrač koji ima slova Z, L, U može njihovim dodavanjem načiniti 
riječ ZLURADOST.) 

Kvizovka je potpuno nova igra kod nas i postoji mogućnost da 
se i kod osnovnih pravila ponešto izmijeni, doda ili oduzme. Među- 
tim, i kratkotrajna praksa od pojave prvih pravila (krajem 1979. g.) 
pokazala je da je obitelj društvenih igara dobila u kvizovki jednog 
izuzetno dobrog člana. 

Stalak za pločice sa slovima 

Na crtežu je prikazano kako se sastavlja stalak za pločice sa slovima. 

Dopisna kvizovka 

Igra kvizovka može se igrati i dopisno, no tada osim igrača mora 
postojati jedan žiri, koji izvlači slova za sve igrače i preko pisma 
ili telefona ih o tome obavještava. 


MANKALA 

Ova igra jednostavnih pravila i izuzetno složene kombinatorike 
nastala je na tlu Afrike još u neolitu, odakle se proširila i na neke 
druge kontinente, no nigdje nije stekla takvu popularnost kao u 
svojoj »kolijevci«. Postoje različite varijante igre, no one se bitno ne 
razlikuju i kada se nauči jedna, vrlo se lako prihvaćaju sve ostale. 

WARI 

Za igru je potrebna ploča sa 12 rupa poredanih u dva reda, te 
na svakoj strani ploče po jedna velika rupa za odlaganje zarobljenih 
figura. Prije početka partije u svaku rupicu stavljaju se po 4 jedno- 
obrazne figure (kamenčići, zrnca kave ili si.). Igru počinje igrač koji 
se odredi ždrijebom, a dalje se potezi vuku naizmjenično. Prvi igrač 
počinje tako da iz bilo koje rupice u svom redu uzme sve figure i 
po jednu stavlja u svaku slijedeću rupicu, u smjeru suprotnom od 


a c\n 


kazaljke na satu. Ako dođe do kraja svog reda, igrač prelazi u pro- 
tivnički red. Ako posljednja od tako »sijanih« figura padne u rupicu 
na protivnikovoj strani, u kojoj se već nalazi jedna ili dvije figure 
tako da zbroj figura u toj rupici bude dva ili tri, igrač koji je »sijao«’ 
ima pravo da uzme sve figure iz te rupice i postavi ih u veliku rupu 
za zarobljenike. Te figure više ne sudjeluju u igri, a pobjeđuje 
igrač koji do kraja igre sakupi više zarobljenika. Broj zarobljenih 
figura može biti i veći ako toj zadnjoj rupici iz koje su uzete figure 
prethodne rupice u kojima su također po dvije ili tri figure. 

Na polju (rupici) gdje nema ni jedne figure, ili je samo jedna, 
ili više od tri prekida se lanac uzimanja. Važno je upamtiti da se 
figure mogu uzimati samo u protivničkom redu. Igra završava kada 
jedan od igrača ostaje bez figure s kojom bi mogao odigrati kad 
na njega dođe red. Na kraju igre prebroje se osvojene figure i pri- 
broji im se broj preostalih figura u vlastitom redu. 

Postoji još jedno pravilo koje donekle onemogućuje brzi završe- 
tak partije. Ako je igrač ostao bez figure u svom redu, koju bi mo- 
gao pomaknuti kad na njega dođe red, protivnik mora povući takav 
potez da mu ostavi barem jednu figuru u njegovom redu, tako da 
ovaj može nastaviti. To znači da svaki igrač, ako želi ostaviti protiv- 
nika bez figure, mora predvidjeti nekoliko poteza unaprijed. 
Primjer početka partije (igru počinje igrač A): 
početna pozicija 

(0) 4 4 4 4 4 4 

4 4 4 4 4 4 (0) 

lu zagradama je označen broj figura koje je igrač zarobio) 

1- B i nastala je pozicija (0) 5 0 4 4 4 4 

5 5 5 4 4 4 (0) 

2- f (0) 5 0 4 4 4 4 

0 6 6 5 5 5 (0) 

3- F (0) 5 1 5 5 5 0 

0 6 6 5 5 5 (0) 

4- a (0) 5 2 6 6 6 1 

0 6 6 5 5 0 (0) 

Na polju B svojom zadnjom figurom igrač B je stvorio dvojku i on 
ima pravo uzeti te dvije figure, nakon čega nastaja pozicija: 

(0) 5 0 6 6 6 1 

0 6 6 5 5 0 (2). 

Primjer završetka partije: 

( 11 ) 12 2 12 2 

1 3 9 2 3 1 (8) 

potezom d igrač B može uzeti sve preostale figure u protivničkom 
redu. 

(11) 2 3 3 2 3 3 

1 3 0 3 4 2 (8) 

Zadnjim »sijanjem« stvorio je dvoj'ku u redu protivnika, iza toga je 
trojka, trojka, dvojka, trojka, trojka. Dakle: 

( 11 ) 0 0 0 0 0 0 

1 3 0 3 4 2 (24). 
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KALAH 


Za ovu igru može se koristiti potpuno ista ploča kao i za WARI. 
Potrebne su 72 figure koje se u početku partije razmjeste po 6 u 
svakoj rupici. Potez u ovoj igri sastoji se u tome da igrač proizvoljno 
odabere jedno od polja iz svoga reda, s kojeg skine sve figure, a 
zatim krećući se u smjeru suprotnom od kazaljke na satu postavlja 
na svako polje (i na polje zarobljenika!) po jednu figuru. Jedino pri 
tom izostavlja polje protivničkih zarobljenika. U igri pobjeđuje onaj 
koji uspije prvi sakupiti više od polovice svih figura (37 i više). 
Nema zarobljavanja kao u igri WARI! 


Primjer početka partije: 

1. A 

2. f 

3. F 

4. b 

5. A 

6. a 


(0) 

6 

6 

6 

6 

6 

6 



6 

6 

6 

6 

6 

6 

(0) 

(1) 

0 

6 

6 

6 

6 

6 



7 

7 

7 

7 

7 

6 

(0) 

(1) 

0 

6 

6 

6 

6 

7 



0 

8 

8 

8 

8 

7 

(1) 

(2) 

1 

7 

7 

7 

7 

0 



1 

8 

8 

8 

8 

7 

(1) 

(2) 

2 

8 

8 

8 

8 

1 



1 

8 

8 

8 

0 

8 

(2) 

(3) 

0 

8 

8 

8 

8 

1 



2 

8 

8 

8 

0 

8 

(2) 

(3) 

■ 1 

9 

9 

9 

9 

2 



3 

8 

8 

8 

0 

0 

(3) itd. 


Kalah igraju odlično kompjuteri i gotovo redovno pobjeđuju čovjeka. 


IGRA MEMORIJE 

Igra se pojavila u Engleskoj, a zatim se brzo proširila i u ostale 
zapadnoevropske zemlje, pod nazivom MEMORY. Za igru se koriste 
specijalni kompleti karata koji sadrže po dvije potpuno identične 
slike. Sve karte se promiješaju, a zatim licem prema dolje raspo- 
dijele po stolu, obično u obliku nekog geometrijskog lika. Igrači (a 
sudjeluje ih proizvoljan broj) po redu okreću po vlastitom izboru 
po dvije karte, tako da ih svi vide. Igrač koji je slijedeći na potezu 
ponovno okreće otvorene karte licem prema dolje, a zatim dvije po 
izboru. Igra se tako odvija sve dok jedan od igrača ne okrene dvije 
karte koje čine par. Te karte se uzimaju i stavljaju ispred igrača. 
Igrač koji je sastavio par ima pravo okretati dvije nove karte i tako 
sve dok ne okrene dvije različite karte. 

Tokom igre potrebno je dobro pamtiti na kojem je mjestu okre- 
nuta koja karta, kako bi mogao sakupiti što više parova. U igri po- 
bjeđuje onaj koji će na kraju imati najviše sakupljenih parova. Igrač 
koji je na potezu treba brzo zatvarati i otvarati karte kako bi igra bila 
što dinamičnija i da bi se protivnici onemogućili da dobro upamte 
mjesta gdje su se određeni likovi pojavljivali. 
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Originalne karte za igru memorije proizvode se i kod nas ali 
mogu dobro poslužiti i 2 špila jednakih igraćih karata. Najpriklad- 
nija su dva snopa od po 52 karte za pasijans. Jači igrači prakticiraju 
u igri memorije i neka dodatna pravila. Na primjer: prvi igrač otvara 
samo jednu kartu, slijedeći drugu, a prvu ukoliko nije par vraća u 
prvobitan položaj. Igra se i tako da se okreće jedna karta i isti je 
igrač zatvara čim su je svi vidjeli. Slijedeći igrač na potezu radi 
isto, no ima pravo najaviti par, čime dobiva pravo da okrene dvije 
karte. Ukoliko nije našao par kažnjava se propuštanjem poteza u 
slijedećem krugu ili mu se upisuje kazneni bod. Ova zabavna igra 
vrlo je korisna, no prestaje biti zanimljiva kad se dobro upoznaju 
karte, pa je potrebno kombinirati igru sa različitim špilovima i sve 
strožim pravilima. 


DUGA 

Duga je moderna stolna igra, koja je po nekim elementima sli- 
čna igrama s dominom. Za igru je potrebno iz kartona ili šperploče 
izrezati 28 pravokutnih pločica veličine 4x2 cm na kojima su is- 
crtani i obilježeni trokuti, kao na dijagramu 1. (Cr. br. 156) 



Cr. br. 156 
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u originalnom kompletu trokuti su obojeni tako da je umjesto 
brojeva 1 do 7 upotrebljeno 7 različitih boja iz duginog spektra. Po 
tome je igra i dobila ime. Korištenje brojčanih oznaka mnogo je prak- 
tičnije za objašnjenje pravila. 

U igri sudjeluju 2 ili tri igrača. Prije početka partije figure se 
kao i kod domina promiješaju (licem okrenute prema stolu). Svaki 
igrač izvlači po 9 pločica, koje se kriju iza nekog stalka, tako da ih 
protivnik ne može vidjeti. Jedna od preostalih pločica na stolu okreće 
se licem prema gore i stavlja na sredinu. Ta pločica se zove po- 
četna i oko nje će igrači slagati svoje pločice. 

Cilj je igre osloboditi se što prije svih svojih pločica. Pločice 
se slažu jedna do druge tako da se priljube stranice istog broja (od- 
nosno, boje) i to tako da se stvara kosa mreža brojčanih kvadrata 
kao što je i na dijagramu 1. (Cr. br. 156) 

Nije dozvoljeno slaganje pločica kao na dijagramu 2. 




Cr. br. 157 

Pravo poteza ne prelazi s igrača na igrača, već svaki put pravo 
na potez treba izboriti licitacijom. Kad igrač proanalizira svoje plo- 
čice on izajvljuje koliko će svojih pločica pripojiti na početnu plo- 
čicu. Želi li protivnik pobiti njegovu licitaciju mora licitirati za dvije 
pločice više. Dakle, tko pobijedi u licitaciji ima pravo na potez. 
Igrač koji je licitacijom stekao pravo poteza počinje igru i mora 
početnoj pločici pripojiti onoliko svojih pločica koliko je izl icitirao . 
Pločice se slažu jedna po jedna. Sve, osim jedne, potrebno je sla- 
gati tako da se spajaju dva ili tri različita broja. 

Pločica koja se s već postavljenim pločicama dodiruje samo 
jednim brojem (bojom) zove se obična, a ona koja se dodiruje sa 
2 ili 3 različita broja zove se dvojna. Na primjer: ako je izlicitirano 
5 pločica, onda je potrebno postaviti 4 dvojne i jednu običnu pločicu 
ili pak svih 5 kao dvojne. Pri licitaciji izjava: sve pobija sve druge 
i igrač koji je to izjavio obavezuje se postaviti sve svoje pločice, 
čime i pobjeđuje u igri. Drugi igrač ima priliku da se spasi: on 
otkriva svoje pločice i pokušava ih sve pripojiti početnoj. Ako u 
tome uspije partija završava neriješeno. Remijem završava i partija 
u kojoj drugi igrač uspijeva složiti pravokutnik veličine 8x4 cm 
(koji se sastoji od 4 pločice), a preostale pločice pripojiti početnoj 
u jednom ili dva poteza. U slučaju da to ne može uraditi * tada mu 
se sve figure računaju u poraz. 

Igrač koji je pobijedio dobiva onoliko bodova, koliko je pločica ostalo 
njegovom protivniku. Igrač koji je izborio pravo na potez licitacijom 
može za redom odigrati i dva poteza. Igrač koji igra ima pravo otvo- 
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riti licitaciju za slijedeći potez. Svaki od igrača može u toku igre 
odbaciti po jednu pločicu (najmanje važnu) i ona više ne sudjeluje 
u igri. Ta se pločica ne smije odbacivati nakon vlastite licitacije ili 
nakon što je protivnik postavio sve svoje pločice i završio partiju 


Primjeri igre: 

Partija 1 (Cr. br. 158) 

Na dijagramu (crtež a) prikazan je početni položaj: pločice koje 
su izvukli igrači A i B, te početna figura 177 (prva znamenka označava 
veliki trokut). 

Igrač B je odbacio pločicu 455. Igrač A 'icitira 4, a igrač B ne 
može pobiti tu licitažu i govori: ne. 

Pravo prvog poteza dobio je igrač A i on odigrava 2 poteza: 716, 
657, 435, 546! Ujedno licitira za treći potez: 3. 

Na dijagramu (crtež b) vidi se kako su postavljene pločice u 
prvom i drugom potezu. Prvi potez je započet običnom figurom, jer 
se pripajaju samo brojevi 7 između početne i nove pločice, dok je 
druga pločica dvojna. Isto je tako i kod drugog poteza, pločica 435 
je obična, a 546 dvojna. 

B: ne! 

A: 453, 233, 342 (vidi crtež c) 

B: 3! 

A: sve! — 213,211 (crtež d). 

Da bi se spasio, igrač B bi morao od 8 svojih preostalih pločica 
napraviti pravokutnik, a ostale pripojiti osnovnoj hrpi. Prvi zadatak 
je uspio riješiti, no drugi nije (crtež e) i igrač A je pobijedio sa 8 
bodova. 
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početna figura 
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Cr. br. 158 


pravokutnik 



5 / 

C 6 

V 7 

6 j 

7 /\ 2 
/ 1 \ 



\ 1 / 

5 \ 

/ 7 

1 \/ 2 


, i^o k i° 'u 9 - raC ° d 6 . SV0Jlh P>ocica složi neku figuru sa dijagrama, (Cr 
br 159) objavi: sve! postavi preostale ploče uz osnovnu hrpu, tada on 
pobjeđuje, a dobitak mu se računa dvostruko. Ukoliko igrač ima sveaa 
6 Plocica i može sastaviti neku figuru onda je dovoljno najaviti samo 
figuru. Ako netko uspije napraviti dva pravokutnika, a deveta je pločica 
pravovremeno odbačena ili uz najavu: sve postavljena na osnovnu 
hrpu tada se dobitak računa peterostruko. Bilo koja figura isto kao i 

prfpojitf"^ d ^ e rem '’ ukolil<0 se ' P reosta,e figure mogu negdje 


ugao 


dom 



Cr. br. 159 


prozor 




Broj velikog trokuta početne figure smatra se glavnim. Ako se 
potez sastoji samo od jedne obične pločice, onda se ona mora pri- 
sloniti uz^početnu figuru glavnim brojem. 

Kada se prije početka partije podijele pločice na stolu ih ostaje 
još 9, od kojih svaki igrač bez prava da ih gleda uzima po 4 i one 
čine tzv. rezervu. Za vrijeme cijele partije igrači imaju pravo uzi- 
mati pločice iz rezerve, ali tako da pred sobom nemaju više od 8 
pločica. Kad jedan od igrača završi partiju prestaje ograničenje o ko- 
rištenju rezerve. 

Ako igrač koji je na potezu ne odigra sa onoliko pločica koliko 
je prilikom licitacije najavio, on vraća pločice natrag, a protivnik 
si bilježi onoliko bodova kolika je bila licitaža. Ako za neki potez 
nema licitaže, partija se završava. Pobjeđuje igrač koji ima u tom 
trenutku ispred sebe manje pločica i to za iznos razlike broja vlastitih 
i protivničkih. 


Partija 2 
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Početna pozicija ista kao i u partiji 1. 

A: odbacuje pločicu 342. 

B: 5 
A: ne 

B: 172, 127, 711, 761, 677 (dijagram — crtež a); ujedno uzima rezervnu 
plocicu 566. 

A: 2 

B: uzima još dvije pločice (322, 564) i tako je složio figuru (b). Me- 
đutim, preostalu pločicu 322 nemoguće je postaviti kao običnu figuru 
jer na sebi nema glavnog broja. B je uzeo još jednu rezervnu pločicu 
(122) no svejedno ne uspijeva završiti partiju u jednom potezu. 

B: ne. 

A: 211, 716 (c); dalje licitira 2. 

B: sve. 322, 122 + ugao (d). 

Igrač B pobijedio je sa 12 bodova, jer igrač A nije želio pokušati 
naći spas koristeći rezervne figure. 


SOGO 

SOGO je nova trodimenzionalna igra na ploči za 2 igrača, koja 
ima svoje prethodnike u igrama KRIŽIĆ-KRUŽIĆ i japanskoj GO-BANG. 
Prije početka igre na ploču se postavlja 16 metalnih štihova, koji se 
mogu izrezati od deblje žice. Svaki igrač raspolaže sa 32 drvene kug- 
lice, koje su probušene po sredini i mogu se stavljati na štihove. 
Kao figure mogu poslužiti i dvije raznobojne perle. Ždrijebom se odlu- 
čuje koji igrač počinje prvi igrati. Dalje se potezi igraju naizmjenično, 
sve dok se i zadnja kuglica ne natakne na štiftove. U jednom potezu 
postavlja se samo jedna kuglica na bilo koji štift. Na jedan štih mogu 
se nataknuti 4 kuglice. 

Igrači nastoje svojim kuglicama postaviti što više »četvorki« i 
to horizontajno, vertikalno i dijagonalno u svim smjerovima. Svaka 
postavljena četvorka posebno se boduje i na kraju partije igrač s više 
postignutih bodova pobjeđuje. 



Cr. br. 161 


. crtežu je prikazano nekoliko različitih mogućnosti za postav- 
ljanje četvorki. Kao što se vidi, igra se odvija na četiri razine a vrijede 
i okomito postavljene četvorke, te prostorne dijagonale (u redoslijedu 


od prve do četvrte razine). Najvrednija četvorka je ona na prvoj razini, 
tj. na samoj ploči, jer nju je i najteže postaviti (uz pravilnu igru pro- 
tivnika i nemoguće). Svaka kuglica u takvoj kombinaciji vrijedi po 4 
boda, odnosno, cijela kombinacija 16 bodova. Ista takva kombinacija 
na drugoj razini vrijedi 4x3 = 12, na trećoj 4x2 = 8, a na četvrtoj 
4x1 =4 boda. 

Okomita četvorka (četiri istobojne kuglice u jednom stupiću) vri- 
jedi 4 + 3 + 2 + 1 = 10, jer svaka kuglica je na drugoj razini. Isti 
je slučaj sa dijagonalama od prve do četvrte razine. Jedna kuglica 
može se bodovati i višestruko, ukoliko od <nje, ili preko nje ide više 
kombinacija. Praksa je pokazala da izvjesnu prednost ima drugi igrač, 
pa je potrebno igrati tako da igrači jednak broj partija počinju prvi. 

U početku partije vrlo je lako parirati prijetnjama protivnika, no 
kasnije je to sve teže i teže. Za igru je potrebna fantazija, te sposob- 
nost prostornih predodžbi. 

Primjer partija: 

Crni — Bijeli 

1 . d4 al 2. dl a4 3. d3 d2 4. b4 itd. 

Na kraju partije nastala je slijedeća pozicija: 

Na polju Al postavljene su slijedeće kuglice (od prve do četvrte 
razine) — BCBC 

A2 — CBBB, A3 — BCBB, A4 — BBBC. 

BI— CBCC, B2 — CBCC, B3— BCCC, B4— CBBB. 

Cl— BCBC, C2 — CBCB, C3— BCBC, C4— BCBB. 

Dl— CCCB, D2 — BCCB, D3— CCCB, D4— CBCB. 

Crni je ostvario slijedeće kombinacije četvorki: 

4x3 (A3 — D3) = 12, kombinacija na drugoj razini 
4x2 (Dl — D4) = 8, na trećoj razini 

4+ 3+ 2 + 1 = 10 (B4 — BI), dijagonala koja je započeta na prvoj 
razini polja B4, a završena na četvrtoj razini polja BI. 

4 + 3 + 2 + 1 (Dl— Al) = 10 
4 + 3 + 2 + 1 (D4— Al) = 10. 

Ukupno je crni ostvario 50 bodova. 

Bijeli: 

4x2 (Al— A4) = 8 
4x1 (Dl— D4) = 4 

dijagonale 4 + 3 + 2 + 1 (Cl— C4, Al— Dl, Al— D4, A4— D4) = 40. 
Ukupno 52. Bijeli je pobijedio sa dva boda razlike. 
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(J. A. Komensky; Korisno je baviti se zagonetkama.) 


Leksikonska definicija enigmatike ili zagonetaštva glasi: enigma- 
tika je vještina sastavljanja i rješavanja zagonetaka. 

U taj raspon sastavljač-rješavač valja uključiti i treći faktor: ure- 
đivanje i izdavanje enigmatskih listova kao posrednika između sastav- 
ljača i rješavača. 

Ta tri faktora čine zapravo ono što zovemo enigmatikom. 

U zagonetačkim krugovima često se postavlja pitanje: što je za- 
pravo enigmatika? Da li novinstvo, književnost, hobi ili što drugo? 
Ovisno o tome s kojeg stanovišta promatramo enigmatiku, može biti 
nekoliko odgovora, odnosno koliko stanovišta, toliko i definicija. 

Uređivanje i izdavanje enigmatskih listova je novinarski posao, 
novinarstvo. 

Promatramo li je sa stanovišta zagonetaka u stihu, ona je od an- 
tiknih vremena književnost ili točnije lirika. 

Aspekt s kojeg polazi sastavljač može biti, a on to najčešće i 
jest, hobistički. 

Rješavanje zagonetaka aktivira određene psihičke funkcije, djelu- 
je na misaone procese te možemo govoriti o psihologiji i logici. 

Sastavljač križaljke ili neke druge zagonetke može ponekad biti 
i umjetnik, u najširem značenju te riječi. 

Sovjetska znanstvena radnica Olga Lepešinska metaforički je 
naziva »duhovnom gimnastikom«, aludirajući tako na njezinu koris- 
nost. 

Stoga na postavljena pitanja slijedi odgovor: eingmatika je samo- 
svojna djelatnost, ona je specifično područje ljudskog rada. Nešto 
kao npr. film koji je u stvari sinteza režije, glume, likovnih umjetnosti 
itd. Ili kraće, tautološki: enigmatika je enigmatika. 

Ako su zagonetke — pojednostavljeno rečeno — pitanja na koja 
treba odgovoriti, tad one samim tim postaju zahvalan materijal u nas- 
tavi djece predškolskog i osnovnoškolskog uzrasta. Nastavnici ih ko- 


riste za stvaranje raspoloženja prije obrade određene građe, štoviše, 
npr. u nastavi materinjeg jezika, za obradu i nekih nastavnih sadržaja. 
Lako je obraditi, recimo, pojam metafore ako učenicima pročitamo 
zagonetku Grigora Viteza: 

Niknu gljiva, 

donese me živa. (padobran) 

Da su zagonetke odličan didaktički materijal, osjetio je i pedagog 
J. H. Pestalozzi koji u svoje vrijeme izdaje »Knjižicu zagonetaka«. 

I u mnogim današnjim udžbenicima nailazimo na ukomponirane 
zagonetke (rebuse, križaljkee, ispunjaljke . . .). Pomoću njih učenik 
sam traži odgovor na pitanje: nije pasivan slušalac, već činilac koji 
sam pokreće svoje umne, stvaralačke sposobnosti i sam stiže do re- 
zultata. Naročito su za mlađi uzrast zanimljive priče u kojima junak 
da bi postigao cilj (npr. ruku ljepotice) mora rješavati zagonetke. 

Kako rješavanje zagonetaka traži od učenika rješavača veliku 
pažnju, koncentraciju, uspoređivanje, zaključivanje »rješavanjem za- 
gonetaka pridonosimo (. . .) razvoju misaonih procesa i misaonih oso- 
bina. Zagonetke su prema tome sredstva ostvarivanja intelektualnog 
odgoja.« (M. Peteh — M. Duš, Poslovice i zagonetke za najmlađe, 
Zagreb 1980). 

I odrasli se bave rješavanjem zagonetaka, one su za njih hobi, 
ponekad i strast. Naročito su prikladne za aktivan odmor poslije na- 
pornog rada, kao hobi — preokupacije »u kojima čovek sve više na- 
lazi svoju potpuniju identifikaciju, tj. ono što mu obezličen rad i ma- 
šinski organizovan život sve manje pružaju: sloboda i stvaranje« 
(B. Samolovčev). 

Bez obzira s kojeg stanovišta prilazimo rješavanju zagonetaka, 
rješavač će odgonetajući ih — bilo da je riječ o križaljci, rebusu ili 
nekoj trećoj — neosporno zadirati u sva moguća područja ljudskog 
uma, upoznat će nešto nova, naučit će, pa možemo govoriti i o obra- 
zovnom faktoru zagonetaka. 

Zagonetka je nešto općepoznato, ali udaljeno od nas načinom 
predstavljanja: to poznato zaodjenuto je u neobično ruho, dana mu je 
maska, ono je skriveno ili kako bi rekao narod »zakukuljeno«, »zamu- 
muljeno«, »zadevećeno« i »zadesećeno.« Iz toga slijedi i natjecatelj- 
ska komponenta zagonetaka. Prikladan su materijal i sredstvo natje- 
canja. To se natjecanje može manifestirati mnogostruko: 

1. Nagradni natječaji koje raspisuju brojni enigmatski i neenigmat- 
ski listovi: najčešće su to križaljke, ali susrećemo i druge zago- 
netke. 

2. Veći broj zagonetaka je — da kažemo — »televizičan« jer po 
svojoj prirodi odgovaraju tv-fenomenu; to su mozaične križaljke ma- 
njeg formata, rebusi, anagrami, zagonetke u užem smislu (npr. igra 
asocijacije u zagrebačkoj TV Kviskoteci i nije ništa drugo doli niz 
takvih zagonetaka), čahura, kriptograma . . . naročito zagonetna priča 
i dr. Istina je da priprema za tv-prezentaciju traži odgovarajuću likov- 
nu i grafičku obradu. 
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3. Praksa je pokazala da su moguća i enigmatska natjecanja iz- 
među ekipa koje govore različitim jezicima, tzv. međunarodna natje- 
canja; u obzir dolaze osmosmjerke, mozaične križaljke, zaqonetne 
priče itd. 

4. Prikladne su za razonodu i natjecanja na različitim skupovima 
ljudi svih uzrasta (radnim akcijama, izletima, u obiteljskom skupu 
drugarskim večerima, pionirskim sastancima i dr.), kao što je nekad 
bio običaj u antici. »Zagonetke i njoj srodna poezija od davnine su 
djeca dobre volje i vesele druževnosti, koja su se zadržala kao drugi 
dio gozbe kod Grka i Rimljana od najstarijih vremena do kasnih sto- 
ljeća kao trajno nerazoriv humor i uvijek svježa uzavrela dosjetka« 
(H. Hagen). 

Tako se npr. zagonetka palindrom može zadati u prozi (opisati 
pojam koji jednako ili različito čita i sprijeda i straga: zalaz, ratar, 
romor, bob, neven; val — lav . . .), ali ga e moguće i improvizirati i 
pitati: tko će prije riješiti kako se s druge strane čita RADNA SKELA 
(= ALEKSANDAR) ili CAR DUM (MUDRAC) ili KINSEJV (VJESNIK) 
itd. Za takvo što ne treba velike pripreme, pomagala, već samo olov- 
ka i komadić papira u onog tko pita. Takva enigmatika izvodiva je i 
u vlaku, na izletu i slično. 

Naveli smo samo primjer palindroma, ali to može biti i šibicaljka 
i anagram . . . Uzmimo narodnu pitalicu: Što je između neba i zemlje? 
Od mnoštva duhovitih odgovora ispravan je samo — prema narodnom 
stvaraocu: »Slovo i«. 

Pri tom se ne treba držati ponekad krutih enigmatskih pravila, 
već se pojedine vrste mogu modificirati i time prilagoditi slušatelji- 
ma. 

Nakon ovog kraćeg razmatranja o zagonetkama upoznajmo se s 
pojedinim vrstama te će nam tada štošta biti jasnije. 

AKROSTIH 


Jola mala, 
ali gala, 
društvo haj. 

Rekoh leru, 

amateru: 

navigaj! 

Rješenje: JADRAN; autor B. Vrtiprah. 

AKROSTIH je zagonetka u kojoj početna slova ili slogovi stihova 
tvore neku riječi ili rečenicu. U AKROSTIHOIDU premećemo prva slo- 
va ili slogove da dobijemo rješenje. 

ANADIPLOZA 

Samo neka zamjenica. 

Puna ih je košarica. 

Rješenje: JAJA (JA + JA); autor Vukovina. 

ANADIPLOZA (UDVOSTRUČIVALJKA) je zagonetka u kojoj neku 
riječ udvostručujemo i spajamo u treću. 


ANAGRAM 


OOUR: SNAŽAN ORGAN I 
ZAJEDNICA DRUGOVA! 

Rješenje: OSNOVNA ORGANIZACIJA UDRUŽENOG RADA; autor 
V. Kuterovac. 

ANAGRAM (PREMETALJKA) traži od rješavača da premeće slova 
zadanog teksta i tako dođe do odgonetke. KRNJI ili LOGOGRIFNI ANA- 
GRAM: zadani tekst je nepotpun, krnj pa mu dodajemo jedno slovo 
koje uključujemo u premetanje. Npr.: 

Nije DRAVA, 
već neka 
druga rijeka. 

Rješenje: VARDAR (DRAVA + R). 

LIJEK (Z)A EMU. 

Rješenje: LEUKEMIJA (bez slova Z koje i nije moralo biti stavlje- 
no u zagradu); autor Z. Kovačić. 

PROŠIRENI ili LOGOGRIFNI ANAGRAM je zagonetka u kojoj je 
zadani tekst proširen nekim slovom koje se ne uzima u obzir pri 
premetanju. LOGOGRIFNI ANAGRAM je i zagonetka u kojoj se jedno 
slovo pri premetanju mijenja u drugo (BREZA — OBRAZ; E = O). 

ANTITEZA 

NE NJIH. 

U ANTITEZI zadanim pojmovima tražimo suprotna značenja pa ih 
ili spajamo ili čitamo samostalno. Rješenje našeg primjera: DANAS 
(suprotno od NE je DA, suprotno od NJIH je NAS). 

BLIZUGLETKA, v. Pletenica. 

BROJČANICA 
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Cr. br. 162 

Rješenje (izostavljamo opis pojmova) prvog lika: 1. RUJAN, 2. 
UTVE, 3. DASKE, 4. OREST. Prenesemo li slova prema brojevima u 
drugi lik, dobit ćemo još dva pojma vezana uz našu NOB. (Prvi je po- 
jam RUDO u prvom liku). 
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BROJČANICA je ispunjalka u kojoj slova iz nekog lika prenosimo, 
prema naznačenim brojevima, u drugi i tad ona tvore nove pojmove! 
U svojoj suštini brojčanica je anagram. 


ČAHURA 


— Da li znaš, druže dragi, 
neki dan mi susjed reče, 

— u veliko našoj rijeci 
jedna mala rijeka teče. 

Rješenje: DUNAV — UNA (D-UNA-V); autor J. Harapin. 


Ako slova neke riječi skrivaju u sebi, u svojoj sredini, drugu 
riječ, tad govorimo o ČAHURI. 


U UČAHURENOM ANAGRAMU do učahurene riječi dolazimo pre- 
metanjem središnjih (ne krajnjih) slova; npr. ČETIRI — TRI; učahure- 
na slova TIR premećemo. 


Padalo je, 
a svud suho; 
da riječ nije 
tu o vicu? 


Nije, nije, 
istina je, 
pogledajte 
vi u — žlicu 


Rješenje: KAŠIKA — KIŠA (K-AŠIK-A); autor A. Košir. 

U UČAHURENOM PALIDROMU skrivena, učahurena, riječ čita se 
u dužoj, ali otraga. 

DVOSTRUKA ČAHURA. Sadrži li jedna riječ u sebi drugu, a ova 
opet u sebi skriva još kraću riječ, tad imamo dvostruku čahuru; npr. 
KILOVAT — ILOVA — LOV. 

Ako u nekoj riječi krajnja slova spojena daju novu riječ, tad ima- 
mo zagonetku KLIJEŠTA; npr. PASTIR, PA-STI-R, krajnja slova daju 
riječ PAR. 

ŠKOLJKA je spoj čahure i kliješta. Jedna riječ sadrži u svojem 
središnjem dijelu drugu riječ, a krajnja, odbačena slova, kao kod kli- 
ješta, tvore treću riječ; npr. OLOVKA, O- LOV -KA, LOV, OKA. 
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ČAROBNI LIKOVI (MAGIČNI LIKOVI) 
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Cr. br. 163 


Vodoravno i okomito: 1. Strano žensko ime, 2. Otok u Gvinejskom 
zaljevu, 3. Uzduž i poprijeko, ukršteno, 4. Stanovnici grčke antičke 
pokrajine Lokride, 5. Muslimansko muško ime, 6. Nozdrva, 7. Staro- 
grčki pjesnik iz Kolofena; autor Eskulap. 

Rješenje: 1. Paulina, 2. Annobon, 3. unakrst, 4. Lokrani, 5. Ibrahim 
6. nosnica, 7. Antimah. 

ČAROBNI LIKOVI su kvadrati i neki slični likovi koji se rješavaju 
orema zadanom opisu uz napomenu da se pod istim brojem vodoravno 
i okomito unosi ista riječ. 


ČITALJKA 

PO JELIKU PUSTOŠI. 

Rješenje: POJELI KUPUS TOŠI. 

Danu Stanka pozvala 
za praznik na ručak. 

Kad je došao uz čestitku, 
donio joj cvijeća stručak. 

Rješenje: DAN USTANKA; autor M. Krvavica. 

U prvoj ČITALJCI tekst je zadan, a u drugoj tražimo određene 
riječi pa u oba slučaja drugačije grupiramo slova da dobijemo smi- 
sao. 


FONETSKA ZAGONETKA (FONETIKA). Riječ pisana etimološki 
ima jedno značenje, a izgovorena ili pisana fonetski ima još jedno 
značenje; npr. CANNES (franc. grad) — KAN (titula mongolskih vla- 
dara). 
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HOMONIM 


Skup je vlasi i pokriva glavu, 
al ’ i oštra reže sočnu travu. 

Rješenje: KOSA (vlasi) — KOSA (alatka); autor VON AVI. 

HOMONIM (JEDNAČICA, RAZNOZNAČNICA, ISTOSLOVČANICA) 
je zagonetka u kojoj opisana riječ ima dva (ili tri) značenja. 

ISPUNJALJKA 

Naš prvi lik u brojčanioi (v.) je ispunjaljka jer se popunjava pre- 
ma opisu uz lik. Ispunjaljka obavezno ima i konačno rješenje. 

JEDNAČICA, v. Logogrif 

JEDNADŽBA 

A + (B — C) + D = E 

A = muzički pojam, B = ime pjesnika Rakića, C = industrijska 
biljka, D = obor, E = planinski masiv u Crnoj Gori. 

Rješenje: DURMITOR (DUR + MI/LAN/ + TOR). 

JEDNADŽBA je spajanje riječi po zadanoj formuli i opisu ispod 



Cr. br. 164 


1. Film režisera Srđana Karanovića (Velika zlatna arena u Puli), 
2. Posredovanje, uplitanje, miješanje, 3. Proslava stogodišnjice (mn.), 
4. Starorimski pisac, Maur, 5. Zastoj mokraće zbog bolesti bubrega, 
kamenaca i si., 6. Biljke koje žive više vegetacijskih perioda, višego- 
dišnje biljke, 7. Kitica od tri jampska stiha, 8. Rijeka u sred. Dal- 
maciji, utječe u Jadran kod Omiša, 9. Folklorni ansambl iz Skopja, 
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10. Ime novinara TV Zagreb Panjkote, 11. Divlja ruža, 12. Znak za asta- 
tin, 13. Kratica za tonu; autori A. Košir i Dušan Šuša. 

Rješenje: 1. Petrijin venac, 2. intervencija, 3. centenariji, 4. teren- 
cijan, 5. retencija, 6. trajnice, 7. tercina, 8. Cetina, 9. Tanec, 10. Ante, 

11. tea, 12. at, 13. t. 

KLIN je zagonetka u kojoj se svaka daljnja riječ dobiva tako da 
se prethodnoj oduzme jedno slovo, a ostala se premeću. 

Ako lik klina okrenemo, tad imamo zagonetku PIRAMIDU. 

Klin i piramida spojeni dužim stranicama daju zagonetku VRE- 
TENO; spojeni najužom stranicom (polje s jednim slovom) daju PJEŠ- 
ČANI SAT. 


KONJIĆEV SKOK 
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Cr. br. 165 


Počevši od polja sa slogom DVA treba čitati slogove po pravilu 
kretanja konja na šahovskoj ploči. Rješenje je misao P. Kanižaja. 

Rješenje: Dva su važna momenta u razvoju čovjeka: kad je stao 
na vlastite noge i kad je stao na vlastite kotače; autor D. Dobra. 

KONJIĆEV SKOK je lik podijeljen na kvadratiće u koje su upisani 
slogovi (ili slova) nekog teksta. Rješava se tako da se ti slogovi ^ 
spajaju, povezuju, u riječi i rečenice po pravilu kretanja konja po ' 
šahovnici. 

Spajaju li se ti slogovi po pravilu kretanja kule ili lovca, tad 
govorimo o KULINU ili LOVČEVU HODU. 


KRIPTOGRAM 

Jedina zagonetka koja nema pravila, određenog ključa, kako se 
rješava. Odnosno, koliko primjera kriptograma, toliko i ključeva rje- 
šavanja (ukoliko se, jasno, jedna ideja ne ponavlja). 


LOGARITAM: 325618 


Rješenje: GORILA; autor Z. Turek. 
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KRIPTOGRAM 


4, 8, 9, 7 


Rješenje: PRAG. 

U prvom kriptogramu ključ su brojevi s desne strane riječi »lo- 
garitam« i oni govore koje slovo treba uzeti iz riječi logaritam; u 
drugom primjeru imamo brojeve, ali je pitanje odakle uzeti slova jer 
nije zadana riječ. Odgovor je: iz naslova »kriptogram«. 

SPUŽVA 

GUŠTER 

SVRAKA 

JARAC 

Rješenje: PURA; autor S. Bakšaj. 

Pažljivim čitanjem zadanih riječi otkrivamo da svaka riječ skriva 
u sebi (po pravilu čahure) još jednu riječ vezanu za faunu: S - PUŽ - VA 
pa čitamo prvo slovo učahurene riječi — slovo P itd. 

KRIPTOGRAM ZBRAJANJA, ODUZIMANJA, DIJELJENJA i MNO- 
ŽENJA, v. RAČUNSKI KRIPTOGRAM. 


KRIŽALJKA (KLASIČNA KRIŽALJKA) 

Najpopularnija zagonetka u nas i utoliko je ne treba posebno 
predstavljati. S pravom nosi nadimak »kraljica zagonetaka.« 

KRIŽALJKA je zagonetka zadana likom razdijeljenim na obrojčene 
kvadratiće u koje se unose riječi prema opisu uz lik. Sve riječi mo- 
raju se križati između sebe. 

Savjeti rješavačima: 1. križaljku rješavajte grafitnom olovkom 
jer ćete samo tako moći ispraviti greške, 2. rješavajte je dio po dio, 
kombinaciju po kombinaciju, a ne najprije samo one riječi koje 
znate. 

U ČAROBNOJ KRIŽALJCI svaka riječ vodoravno ponavlja se i oko- 
mito (kao u čarobnom liku). 

MOZAIČNA KRIŽALJKA 

U lik križaljke treba kombiniranjem upisati pojmove iz donjeg 
popisa: 

2 slova: AA, ES, ID, INJ, IP, NI, ON, TR. 

Riječi od 3 slova: IĆI, DVA, SVI, TLO. 

Riječi od 7 slova: ČVORIĆI, KUPINJAK, OGRANAK, PJESNIK, PRI- 
ČALO, SVIRALA. 

Rješenje: prva riječ vodoravno je PRIČALO; ostale je lako uvr- 
stiti. 

U MOZAIČNOJ KRIŽALJCI rješavač sam od ponuđenih riječi kom- 
ponira križaljku. 
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Cr. br. 166 


REBUSNA KRIŽALJKA 

Apostrofi znače da se neko slovo ili neka slova oduzimaju. De- 
šifrirajte sličice i ono što ostane dat će sadržaj križaljke s poznatim 
riječima vodoravno i okomito. Autor B. Lipanović. 

Rješenje: prva riječ okomito BALKONI (BALA, KONJ, NIT); ostale 
je lako riješiti. 

REBUSNA KRIŽALJKA nema uobičajenih praznih polja i opisa uz 
lik. Na polja su ucrtane sličice (crteži) koji se rješavaju kao i svaki 
rebus. U svako polje uz sličicu upisuju se ona slova koja nam daje 
sličica. 

SKANDINAVKA (SKANDI-KRIŽALJKA) rješava se kao i klasična 
križaljka, ali se od nje razlikuje time što ima opise unesene u 
lik. 

SLOGOVNA KRIŽALJKA — u lik, odnosno u svako polje, unosi 
se slog tražene riječi prema opisu uz križaljku. 

TALIJANSKA KRIŽALJKA (BIJELA K.) — zadan je prazan lik bez 
crnih polja i obrojčenja. Prema opisu uz križaljku rješavač traži riječ, 
ali i mjesto gdje se nalazi crno polje. 



Cr. br. 167 
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LOGOGRIF 


A) BAS I TON 

Želite li viši glas, 
promijenite malo bas. 

Rješenje: BARITON; autor V. Kuterovac. 

B) Upitali našeg uglednog književnika kakve filmove najradije 
gleda. 

— Gledam — odgovori književnik gotovo svaki film u kojem na- 
stupa režiser »Čuda u Milanu«. 

Rješenje: DESNICA — DE SICA; autor P. Bogdanović. 

C) Govorim mu po sto puta, 

AT nikako da me shvati: 

Kada ĐAKU dodaš slovo, 

Onda JADNIK mnogo pati. 

Rješenje: UČENIK — MUČENIK; autor F. Pavešić. 

Ova tri primjera logogrifa imaju i svoja posebna imena: A) Ml- 
JENJALJKA — promijenili smo slovo S u R, B) ISPUŠTALJKA — ispu- 
stili smo slovo N, C) DODAVALJKA — dodali smo slovo M. Mijenjalj- 
ka se još zove i ROGOVKA; npr. SKIJA — SKIJA, na slovo S stavili 
smo »rogove«, kvačicu i pretvorili ga u Š. 

Stari djeda u ormaru 

čuva crni , 

u njemu je sa bakom 
stupio u . 

Rješenje: FRAK — BRAK; autor Z. Čop. 

Mijenjaljka ima ponekad i naziv DOPUNJALJKA jer tražene riječi 
dopunjuju stihove; zove se i SROKOVKA jer dopunjavanjem dajemo 
pjesmi srok, rimu. 


METAMORFOZA PREOBRAZBA) 

PULA 


K O B E 

Rješenje: |$ULA — KOLA — KOBA; autor Z. Kurnik. 

METAMORFOZA (PREOBRAZBA) je niz povezanih mijenjaljki u 
kojoj se jedna riječ — putem mijenjanja svaki put drugog slova — 
pretvara u drugu, novu riječ. 

Metamorfozi je sličan i PASIJANS kod kojeg vrijede nešto malo 
drugačija pravila, ali u suštini je i on, kao i metamorfoza, niz pove- 
zanih anagramnih logogrifa. 
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U liku osmosmjerke treba pronaći imena Disneyevih junaka: ALI- 
SA, BAJA, BAMBI, BELKA, BONGO, BULDOZI, ČAJA, CVRČAK CVRČA, 
ČIP, DEJL, DUMBO, ETA BETA, GAJA, KIJAVKO, LJUTKO, MAGA, MA- 
ZA, MIKI, MIMI, MINI, MUTKO, PAJA, PATA, PETER PAN, PINOCCHIO, 
PLUTON, PROKA, RAJA, SNJEGULJICA, SREĆKO, ŠILJA, UČO, VUK 
VUČKO, ZVONČIĆA. Na kraju će ostati 9 slobodnih slova koja čitana 
redom daju još jedan pojam vezan uz W. Disneya.« Autor K. Šimiče- 
vić. 

Rješenje: DISNEVLAND. 

OSMOSMJERKA je lik s upisanim pojmovima koji su naznačeni 
uz lik i njih treba pronaći u liku u osam mogućih smjerova: 1 — 2. vo- 
doravno, slijeva nadesno i obratno, 3 — 4. okomito, odozgo prema do- 
lje i obratno, 5 — 6. dijagonalno, zdesna gore prema lijevo dolje i 
obratno, 7 — 8. dijagonalno, s lijeva gore prema desno dolje i obratno. 
Riječi pronađene u tim položajima se precrtavaju, a preostala slobodna 
slova daju obično još jednu riječ, rečenicu i si. 

PALINDROM 

A) A, I, JO, MA, ME, Ml, LEM, 0, VO, VOJ 

Od slogova treba sastaviti palindromnu rečenicu, koja se jednako 
čita s obje strane. Autor B. Antonić. 

Rješenje: JOVO IMA MELEM, A Ml OVOJ. 

B) ULOGU, EDO, IMAM i obrnuto MAMI ODE U GOLU. 


OO 


C) U dubinu pliva vode. 

Šetaoci po njem hode. 

Rješenje: KRAP (riba) — PARK; autor D. Plut. 

PALINDROM (DVOSMJERKA, OBOSMJERKA) je riječ ili rečenica 
koja se jednako čita s obje strane ili s druge strane ima i drugo zna- 
čenje. 


PLETENICA (BLIZUGLETKA) 
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Rješenje: RUDO, DRVAR, JAJCE; autor R. Kuzmanović. 
PLETENICA je lik u koji su upisane riječi izduženim, uskim i stis- ' 
nutim slovima i čitajući ih treba odgonetnuti. 


POMICALJKA 

VLASAK 

ANANAS 

OSINICA 

SASAFRAS 

Imena gornjih biljaka pomaknite lijevo ili desno da u tri uzastopna 
okomita stupca dobijete još tri biljke. Autor M. Babić. 

Rješenje: SASA, ANIS, KANA. 

POMICALJKA je zagonetka u kojoj zadane riječi pomičemo lijevo 
ili desno tako da u paralelnim okomitim stupcima odbijemo tražene 
riječi. 


PONAVUAUKA 


MARTI JE DOBAR. 

Rješenje: MARTINI NINI NIJE DOBAR; autor S. Orešić. 

PONAVLJALJKA je zagonetka u kojoj zadanu nepotpunu rečenicu 
popunjavamo ponavljanjem istih slogova. 

POSVAJALJKA. Od jedne riječi načinimo posvojni pridjev i time 
on postaje druga, nova riječ; npr. PORA (otvor na koži) — PORIN 
(opera V. Lisinskog). 

PREMETALJKA, v. Anagram. 

RAČUNSKI KRIPTOGRAM 

RIJEDAK Ključ: 

+ REKORD 867035912 30437 


KOLAJNA 

S pomoću ključa koji predstavlja čuvenu plivačicu slova treba 
zamijeniti brojevima, ali tako da se operacija zbrajanja pokaže toč- 
nom. 

Rješenje: KORNELIJA ENDER; autor D. Dobra. 

RAČUNSKI KRIPTOGRAM je u suštini anagram. Od zadanih slova 
treba prema ključu (brojevima) doći do rješenja (najčešće imena i 
prezimena neke osobe), a ispravnost moramo provjeriti tako da slova 
u zadatku zamijenimo brojevima. Postoji i kriptogram ODUZIMANJA, 
DIJELJENJA i MNOŽENJA. 


REBUS 



Rješenje: SVI LETE OKO MIČE (S vile, TE OKOMICE); autor D. 
Dobra. 

REBUS je zagonetka predstavljena slovima, znakovima, crtežima, 
a unutar njihovih odnosa kriju se i druge vrste riječi koje tvore 
rješenje. 
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PALINDROMNI REBUS 


Cr. br. 
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Rješenje: ZLA KOB (bokal Z — čita se obrnuto); autor »Konji- 
čanin«. 

PALINDROMNI REBUS ILI REBUS KOJI SE ČITA SDESNA NALIJE- 
VO rješava se kao i svaki drugi rebus, ali se rješenje čita otraga. 



ANAGRAMNI REBUS 
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Rješenje: STRADIVARI; autor A. Košir. 

Fraza: 5, 5 govori da svaki od nacrtanih pojmova ima po pet slo- 
va. Nacrtani su VIDRA i SATIR. Slova tih riječi obrojčimo rednim 
brojevima od 1 — 10 i upisujemo ih u polja iza fraze kako nam dikti- 


on a 


raju brojke; npr. šesto slovo je S i njega upisujemo u prvi kvadratić 
koji ima broj 6. 
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RAREBUS 
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Rješenje: PERIKLO; autor 0. Franić. 

RAREBUS je u stvari rebus, ali nakon uobičajenog rješavanja 
ponovno, počev od početka, od prvog pojma, priključujemo rješenju i 
odbačena slova. Postoji rarebus i u stihu. 


REBUSOID 
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Rješenje: KRAVATA; autor G. Mandić. 

REBUSOID je rebus u kojem kod svakog pojma nakon rješavanja 
po pravilu rebusa odmah čitamo i odbačena slova; zatim rješavamo 
drugi pojam. Postoji i rebusoid u stihu. 




REBUS U STRIPU 



Rješenje: PAPUČE; autor V. Kutnjak. 

REBUS U STRIPU je niz povezanih slika od kojih nam prve ilu- 
striraju radnju te tako možemo razumjeti posljednju sliku. U našem 
primjeru posljednja slika nije razumljiva bez prve. 

OPISNI REBUS 

Iza slova TIGANJ stoji 
usred golog krša, 
a nad njime sav u boji 
BARJAK se zaleprša. 

Rješenje: ZASTAVA; autor B. Dovniković. 

U OPISNOM REBUSU zadatak nije predočen likovno, već je opi- 
san riječima i u smislu tih riječi treba tražiti rješenje. 


SKLANJALJKA 


Nominativ: 

Sa čajem ga piju sada. 

Genitiv: 

U kućama jednog grada. 

Rješenje: RUM — RUMA; autor V. Dominis. 

SKLANJALJKA je najčešće stihovna zagonetka u kojoj jedna 
riječ stavljanjem u neki drugi padež (deklinacijom) postaje nova, dru- 
ga riječ. 

SKRIVAČICA 

LIJEPU LALU IVO NAM NOSI. 

Rješenje: PULA — NOVI. 
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SLOVČANA SKRIVAČICA nam govori da se u zadanom tekstu 
skriva jedna ili više riječi. Rješava se pažljivim čitanjem zadanog 
teksta i spajanjem nekih uzastopnih dijelova riječi. Ponekad riječi 
mogu biti obrnute pa tekst moramo čitati i otraga. 

SKRIVAČICA U SLICI je crtež koji u nekim svojim dijelovima 
skriva neki lik (čovjek, životinja, predmet). Kako bi se riješila, sliku 
je potrebno okretati. 


SPAJALJKA (ŠARADA) 

TROPA se nalizao 
moj nestašni KERA. 

Sa b u s o I o m traži 
gdje li je bandera. 

Rješenje: KOMPAS (KOM + PAS); autor V. Kuterovac. 

SPAJALJKA (ŠARADA) je zagonetka u kojoj se spajaju u zago- 
netki naznačeni pojmovi tako da tvore novu riječ. 


ŠIBICALJKA 



141 — 11 
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Preemjestite jednu šibicu i postavite je tako da kao rezultat do- 
bijete 130!; autor Anonim. 

ŠIBICALJKA je matematička operacija zadana šibicama u kojoj 
treba premještanjem jedne ili više šibica dobiti novi broj, odnosno 
drugu matematičku operaciju i si. 
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TELESTIH je pjesmica u kojoj se (obrnuto od akrostiha) čitaju 
posljednja slova svakog stiha i ona tvore neku riječ. Ako se ta slova 
premeću, tad govorimo o TELESTIHOIDU. 

UMANJIVALJKA. Ako umanjimo jednu riječ i tad ona postane 
nova riječ koja s prvom nema veze, tad govorimo o UMANJIVALJCI; 
npr. KAMILA (deva) — KAMILICA (biljka). Obrnut postupak daje 
zagonetku UVEĆALJKU; npr. PAT (šahovski pojam) — PATINA (ze- 
lenkasta rđa na kovini). 


ZAGONETNA ADRESA 

IVICA KRNEC 
U kojem mjestu živi? 

Rješenje: CRIKVENICA; autor Z. Turek. 

ZAGONETNA ADRESA je premetaljka u kojoj od zadanih slova 
treba sastaviti — premetanjem — mjesto boravka. 


ZAGONETNO ZANIMANJE 

FRANCOIS MAURIAC 
K. PONS 

Rješenje: FRANCUSKI ROMANOPISAC; autor Z. Kurnik. 

ZAGONETNO ZANIMANJE (ZAGONETNA POSJETNICA) je preme- 
taljka u kojoj od zadanih slova slažemo zanimanje. 

U ZAGONETNOJ VJENČANICI (OBJAVI VJENČANJA) premetanjem 
slova tražimo zanimanje mladenaca. 


ZAGONETNA PRIČA 

Čudan san 

Neki kućevlasnik uzeo noćnog čuvara i ovaj odmah nastupi na 
dužnost. Slijedećeg jutra dođe on sav uznemiren pred gospodara te 
mu reče da je prisnio ružan san: provalnici se spremaju da napadnu 
gospodara i orobe stan. 

Navečer dadu postaviti dobru stražu i gle: uhvatili su drske 
zlikovce, cijelu družbu, na djelu. Tako se gospodar spasio. 

Ali sad se dogodilo nešto neočekivano: gospodar pozove noćnog 
čuvara, dobro ga nagradi i smjesta otpusti. 

»Zašto, zaboga miloga?« — snebivao se noćni čuvar. 

»Vi to znate najbolje!« — odgovori gospodar. 

Ali čuvaru to nije moglo nikako u glavu . . . 

Pomognite mu vi! Promislite malo, vidjet ćete da je gospodar 
pravo uradio! Autor Marijan Kancelarić. 

Rješenje: Noćni čuvar ne smije noću spavati. 


ZAGONETNA PRIČA je zagonetka u kojoj rješavač na osnovi 
raspoloživih podataka otkriva nečiju krivicu, obrazlaže nečiji čudan 
postupak, na prvi pogled nelogičan, pronalazi uzroke nečijeg paradok- 
salnog ponašanja i si. Slične su i KRIMI-PRIČE u kojima rješavač po 
zakonima logike (poput detektiva) traži krivca na osnovi raspoloživih 
podataka. 

RAČUNSKA PRIČA 


Čopor gusaka 

Susreo netko na putu čopor gusaka, ter im reče: 

— Pomoz bog, dvadeset gusaka! 

Jedna guska odgovori: 

— Da nas je još jedanput toliko i polovica, koliko nas je, onda bi 
nas bilo dvadeset. 

Koliko je gusaka bilo u čoporu? 

Rješenje: Bilo ih je 8; narodna zagonetka. 

U RAČUNSKOJ PRIČI rješavač na osnovi danih podataka rješava 
brojčani zadatak. 


ZAGONETKA (U UŽEM SMISLU) 

Kroz polja sjajna iskra liječe, 

Ne boj se, ništa ti zapaliti neće. 

Rješenje: KRIJESNICA; autor G. Vitez. 

Jedna zdjela prosa svemu svijetu dosta. 

RJEŠENJE: ZVIJEZDE; narodna zagonetka. 

Sve nabrojene zagonetske su zagonetke u širem značenju riječi, 
A ZAGONETKE U UŽEM SMISLU RIJEČI su najčešće metafore jer je 
opisani predmet (rješenje) naznačen svojim karakteristikama. 
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Ovo je niz najvažnijih zagonetaka, ostalo je još desetak podvrsta 
i onih koje su nastale kombinacijom između nabrojenih vrsta. Uz malo 
invencije rješavalac će lako zaključiti o čemu je riječ. Ako ponekad i 
ne uspije potpuno, glavno je da se lako, ugodno zabavljao, raspoložio, 
utukao vrijeme. Uporni će uspjeti. 

Danas, možda, manje, a sutra će, sigurno, više homo ludens — 
čovjek koji se igra, posezati za zagonetkama, za enigmat- 
skim listovima. 

Mjesečno u nas izlazi preko trideset enigmatskih listova te i taj 
podatak potkrepljuje neke misli iznesene u našim razmatranjima. 
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